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Shot Jisgos para Veodooz 


Housemarque, una nueva 
empresa finlandesa, quien 
editara anteriormente bajo 
el nombre Bloodhouse, el 
clásico de Commodore 
Amiga: Stardust, se encuen- 
tra a pleno, trabajando en 
su primera producción para 
PC: Shot, 

Un equipo de 18 personas 
se encuentra desarrollando 
este arcade, que como 
detalle "original" nos pre- 
senta la novedad de que en 
un ataque a la tierra a 
manos de los marcianos, 
uando un equipo de desa- nosotros seamos los Invasores. 

rrollo de juegos quiere Según el director creativo Harri Tikkanen: 
mostrar las bondades de un "Este argumento presentó decenas de ideas 
nuevo hardware, la mejor y opciones originales para el desarrollo del 


manera es realizando un juego". 7 E E 
arcade. Su jugabilidad, típica, Housemarque intenta brindar un historia 















permite al equipo concen- de proporciones épicas, donde varias naves 
trarse aún más en crear efectos que asom- extraterrestres han llegado a la tierra, cada 
bren a los jugadores. una de ellas con cientos de aliens colo- 
nizadores equipados con la más avanzada 
tecnología. 


Desafortunadamente para 
nosotros (los aliens) la 
invasión ha fallado y el 
contraataque ha comenza- 
do. En este punto es donde 
nosotros nos incorporamos 





a la acción, que desde una capturen. 
perspectiva frontal, sere- Pero lo más impresionante de todo esto, 
mos los artilleros en una es sin duda la calidad gráfica -que pueden 

Í nave de ataque que debe contemplar en las fotos- que promete ser 
salvar tecnología y sobre- una auténtica revolución. Desgraciadamente 


Í vivientes alien. Otra opción deberemos esperar un poco para disfrutar 

pe . : viable será liquidarlos antes de esta prometedora maravilla que recién 

Ri A SE de que los humanos los estará a la venta a principios del '99. 
Mai y S 
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Vive toda una nueva experiencia de Jedi Knight. 
¡ICRA IO ER AI AICA IO 
se convierte en una obligación para los seguidores del Jedi Knight. 
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n el pasado, Windows NT se 
mantuvo al margen del mercado 
de los juegos, sobre todo por 
razones de compatibilidad. Pero 
en la última conferencia de 
desarrolladores de aplicaciones 
DirectX, tituladas Microsoft Meltdown, el 
gigante de Redmond anunció a los fabri- 
cantes y desarrolladores de software que 
"“Empiecen a soportar NT porque éste será 
nuestro futuro en sistemas operativos." y 
teniendo en cuenta las ventajas que pro- 
mete DirectX 6 en el futuro, así como la 
inclusión del mismo en Windows NT 5.0, 
todo indica que sin duda este OS será el que 
Microsoft empuje como líder en el '99. 

El manager del proyecto DirectX, Kevin 
Baccus reconoce que hoy por hoy NT no es 
una plataforma viable para los juegos, sobre 
todo debido a la falta de soporte de acele- 
ración 3D vía hardware, pero también aclara 
que muchos de los juegos que no corren en 
NT se debe a que los desarrolladores no se 
toman el tiempo de testearlos bajo este sis- 
tema. 
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Microsoft espera en futuras conferencias 
terminar de convencer a los desarrolladores 
de que preparen sus productos para que 
funcionen sin problemas bajo NT y conseguir 
aplacar la furia de los jugadores usuarios del 
sistema. 

Ahora, si Microsoft planea usar todos los 
medios de los que dispone para imponer el 
NT 5.0, ¿Qué va a pasar con el Windows '98, 
que supuestamente sale a la venta a fines 
de año? 

La respuesta según MS es "NT todavía no 
está listo", Resumiendo el estado de DirectX 
y Windows, Jim Allchin, Microsoft senior 
vice-president of personal and bussiness sys- 
tems group, dijo: "NT todavía es más compli- 
cado de lo que pretendemos, estamos traba- 
jando en simplificar la interface para su uso, 
mientras potenciamos sus detalles y perfor- 
mance". 

Entre tanto, Microsoft quiere seguir con el 
soporte para Windows 9x pero necesita 
empezar a presionar con anticipación a los 
equipos de desarrollo para el futuro del NT, 
especialmente en el área del hardware en la 
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que la ausencia de soporte es aún mayor. 

En la conferencia se trató la necesidad e 
importancia de que aumente el soporte 
hacia NT sobre todo por la incrementación 
de su performance y su mejor estabilidad. 
Pero sobre todas las cosas se destacó el 
hecho de que DirectX 6 estará disponible en 
primer lugar para Windows NT. 

¿Qué es lo que los jugadores, usarán 
durante el 98/99 (a no ser que deseen 
soporte para multiprocesadores)?, por ahora 
Windows 98. Pero para fines del '99, las 
novedades que incluirá el nuevo NT, y 
especificamente el citado soporte a DirectX, 
placas aceleradoras y un mejor soporte mul- 
tiprocesador, lo harán el OS de preferencia 
de crítica y público ¿Puede MS convencer a 
los consumidores de un nuevo cambio de 
sistema operativo antes del fin del milenio? 
El tiempo lo dirá, pero lo que sin dudas la 
compañía desea es que los juegos estén 
disponibles para el sistema en el momento 
de su lanzamiento. El "gran" Bill se encar- 
gará de que seguramente, como ya es cos- 
tumbre, se haga su voluntad. 
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Acá tenemos nuevamente el ranking de los lectores de 
XTREME PC. 

Los títulos en la tabla de la izquierda fueron los más votados 
desde nuestra publicación anterior, 

Por el momento los juegos favoritos siguen siendo los de 
aventuras y acción, mientras que algunos de deportes y estrate- 
gía permanecen, 

Para participar de esta sección solamente tenés que enviar 
un mail o una carta indicándonos cuáles son tus juegos 
favoritos. 

Para premiar a todos los que nos ayudan a elaborar este 
apartado, a partir de este número sortearemos mensualmente 
un juego original entre todos los votos enviados. 

El ganador aparecerá en estas mismas líneas, en cada ejem- 
plar de XTREME PC. 

Esperamos tu colaboración, para que todos sepamos a qué se 
juega en Argentina. 


Aventuras 
Acción/Arcades 
Deportes 
Acción/Arcades 
Acción/Arcades 
Deportes 
Simuladores 
Acción/Arcades 
Deportes 
Aventuras 





Jack Orlando sorprenderá al mundo 


n la ciudad polaca de Bielsko- 
Biala, la división Top Ware ha 
realizado un enorme esfuerzo en 
producir un título que muy pronto 
sorprenderá al mundo. 

Se trata de una aventura gráfica, con 
tecnología de última generación, gráficos 
640x480 y colores de 16 bits (igual que 
Curse of Monkey Island o Broken Sword 2). 

La acción transcurre en los años 30, en 
los Estados Unidos de la pos-prohibición, es 
decir luego de que la ley seca que no per- 





mitía consumir alcohol 
haya sido levantada. 
Nuestro personaje es 
Jack Orlando, quien algu- 
na vez fuera uno de los 
mejores detectives priva- 
dos y un héroe nacional. 
Ahora luce castigado 
por la vida nocturna y el 
alcohol. Atrapado entre 
un presente oscuro y un 
pasado de gloria, amanece en los bares de 
los suburbios con el olor del whisky y el 
tabaco. 
Accidentalmente es testi- 
go de un asesinato, pero 
cuando intenta intervenir 
es sorprendido por el 
asesino que mediante un 
golpe lo deja fuera de 
combate. 
Cuando es encontrado 
por la policia junto al 





cadáver se convierte en el sospechoso 
número uno. 

Jack valiéndose de su experiencia, tendrá 
sólo 48 hs para probar su inocencia y 
aprovechar la oportunidad para conseguir 
el valor para ser el hombre que era. 

Por lo que hemos visto Jack Orlando 
promete ser un gran título, con anima- 
ciones profesionales, guión adulto y una 
banda de sonido compuesta por Harold 
Faltermeyer, responsable de los temas de la 
película Top Gun, Un detective suelto en 
Hollywood entre otras. 
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ohn Carmack anunció el pasado 13 de 
Marzo que su empresa id Software 
implementará el nuevo engine llama- 
do Trinity y que se encuentra en pleno 
proceso de elaboración, para la reali- 
zacion de la tercera parte del Quake. 
Trinity estará dividido en dos partes, 
los gráficos y todo lo demás. Cerca de 
la culminación del desarrollo de Quake, Carmack 
pensaba que debía dividir Quake en esas dos ca- 
tegorías, pero al revés. Hacer la parte de 
Cliente/Servidor las mejoras de las modificaciones 
del framework, y que, junto con un engine similar 
al DOOM (al estilo Duke) para un juego, y después 
hacer el renderizado 3D para el juego siguiente. 

Carmack entonces va a intentar un pequeño 
experimento. 

La parte no gráfica que había planeado para 
Trinity se va a quedar donde está hasta el próxi- 
mo proyecto -contiene integración de java con 
código del cliente. Entonces a lo que realmente se 
va a dedicar es a la parte gráfica. La nueva engine 
va a ser solamente acelerada por hardware. No va 
a haber renderizado por software (como existió 
en los dos Quake anteriores), y es muy probable 
que no funcione en la mayoría del hardware ac- 
tual. Carmack entiende que esto le va a traer 
aparejado una gran perdida de clientes poten- 
ciales que no puedan estar a la altura de la circun- 
stancia, pero la compañía está cansada de tener 
que limitar su creatividad por tener que sostener 
más tiempo el renderizado por software. El cree 
que seguramente va a haber muchas opciones 
para gente que quiera seguir jugando juegos con 
los engines del Quake 1 y 2 y sin poseer el hard- 
ware adecuado para la próxima generación (como 
es el caso de Half Life, Heretic Il, SIN y Daikatana). 

Según Carmack, hay algunas cosas específicas 
que pueden influenciar la elección de una nueva 
placa aceleradora 3D. 

1) Está seguro que todas las texturas del Quake 
3 van a ser creadas para visualizarse en 24 bits. 
Con un acelerador que pueda realizar todo el tra- 
bajo 3D en colores de 24 bits van a tener un juego 
que se vea bastante mejor que en una tarjeta que 
soporte 16 bits, Esto por supuesto va a costar algo 
de velocidad. 

2) La mayoría de las texturas van a ser en alta 
resolución. Grandes cantidades de memoria para 
la textura van a hacer una gran diferencia en per- 
formance, tal cual ocurrió en el Quake 2. 

3) Algunos efectos de renderizado requieren 
modos de "blending" que algunas tarjetas no 
soportan. 


4) Los requerimientos de velocidad de relleno 
van a ser de un 50% superiores a lo requerido en 
el Quake 2, en genenal. Las tarjetas que tengan 
una velocidad de relleno limitada van a tener que 
bajar la resolución para una animación más suave. 

5) Los requerimientos de triángulos van a ser 
por lo menos el doble del Quake 2, y se van a 
poder escalar a niveles mucho más grandes en lo 
que a detalle respecta en el hardware apropiado. 


A continuación te mostramos una lista de las 
tarjetas disponibles en la actualidad, y como 
Carmack las considera con respecto al Quake 3: 


La performance va a ser un poco lenta, pero se 
va a ver bien y va a correr aceptablemente. De 
todas formas los usuarios de estas placas van a 
tener que usar texturas algo condensadas para 
evitar problemas con las mismas. 


Va a correr espectacular. Cree que comprar una 
placa con 12 MB es una buena ¡dea si se quiere 
usar las texturas de alta resolución. El modo de 
renderizado principal no va a utilizar la ventaja de 
que la placa tiene dos unidades texel de la misma 
manera que el Quake 2 lo hace, así que la capaci- 
dad extra se va a utilizar para modos de render- 
izado de mejor calidad en vez de mayor velocidad. 


Va a correr bien con todas las opciones, y gra- 
cias a que las texturas vienen de la memoria AGP. 
no va a haber ningún problema con las mismas, 
aún con las texturas de alta resolución, 


El 2100 va a correr a la velocidad del Voodoo 1, 
y el 2200 más rápido. Van a soportar todas las 
opciones necesarias, y una 2200 con 8 MB va a 
poder utilizar las texturas de alta resolución sin 
problemas. Las Rendition son las únicas placas que 
van a poder hacer rendering de 24 bits, algo lento 
pero sin duda son las que tienen mejor calidad de 
renderizado. 


Probablemente no corra al Quake 3. No tiene 
ninguno de los modos necesarios de blending, así 
que no se va a ver bien. 


Según Carmack, Riva los pone en una mala 
posición. Son muy rápidos, pero no soportan una 
opción importante, Tienen una pequeña pérdida 
de calidad y eso va a afectar la velocidad. Van a 
ser más rápidas que el Voodoo 1, pero no de la 
forma que lo eran en el Quake 2. 
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Pentium II de 400 MHz a la venta 


evendedores de chips ya están 

entregando las versiones de 350 

MHz y 400 MHz del Pentium ll, 

adelantándose al anuncio de sali- 

das oficiales de los upgrades de 
más velocidad de Intel. 

Ahora en stock, los chips de 350 MHz y 
400 MHz se venderán en Estados Unidos a 
un precio de $610 y $800 respectivamente, 
de acuerdo con los datos proporcionados 
por uno de los revendedores. 

Los nuevos chips necesitan un mother- 
board que por el momento aún no se 
encuentra disponible, y también necesitan 
una nueva memoria de más velocidad. 

La memoria de mayor velocidad es nece- 
saria porque algunos de los Pentium I! más 
rápidos "hablarán*con la PC a velocidades 
mayores a los 100 MHz. Esto se puede com- 
parar con las velocidades de comunicación 
con el bus actuales de sólo 66 MHz. 


Fabricantes independientes esperan 
comenzar a distribuir los nuevos mother- 
boards con el chipset 440BX una semana 
después de la fecha oficial de salida de los 
chips, de acuerdo a las fuentes, mientras 
que los motherboards de Intel saldrán a la 
par de los nuevos Pentium ll. 

También el 15 de Abril, Intel introducirá 
el Pentium II Celerion para PC's de valores 
que no superen los $1000. El Celerion ten- 
drá un precio estimativo de $104, y otros 
chips existentes sufrirán bajas importantes. 
El Pentium Il de 300 MHz se podrá con- 
seguir por $368, contra $530 que es su valor 
en la actualidad. 


Intel también tiene planeada la salida del 
chip Pentium II de 450 MHz para el 26 de 
Julio a un precio estimativo de $760, 
aunque este costo puede aumentar a medi- 
da que su desarrollo avance. 
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Mindscape 
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Age of Empires 2 


El nuevo juego de los estudios Ensemble tiene elementos para 
asombrar a los jugadores de estrategia en tiempo real. 

¿Cómo será Age of Empires 2? ¿Cuándo podrás comprarlo? 
Todo esto, y algunas sorpresas te lo contamos en nuestro exclu- 
sivo preview. 
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Roberta Williams es reconocida como una de les pioneras en el 
desarrollo de aventuras gráficas. 

Su mente creativa e innovadora nos ofrece la octava entrega de 
su saga King's Quest. Enterate de todas las posibilidades que 
tiene el nuevo engine 3D que utilizará en esta producción. 









M1 Tank Platoon 2 


Después de 9 añc 
de uno:de lo: 
Aprovechando las.n! 
ventajas. 








prose planea realizar la continuación 
dores de todos los tiempos. 
nologías cuenta con innumerables 


NA 


¿Cansados de los 
nuevo juego de TI 
candidado a superar los parámetros establecidos dl 
introduciendo grandes innovaciones 


















Con: elementos medie: y fantásticos Electronic Arts nos trae 
un nuevo juego de estrategia en tiempo real, con un engine 
doso al estilo Myth: The Fallen Lords 
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Richard Garriot creador y fundador de la empresa Origin que se 
catapultó a la fama por la saga de su autoria, titulada Ultima, se 
encuentra preparando la novena entrega de la misma, en la que 
podremos presenciar el final de la tercer trilogia. 





Las embarcaciones y el mar tienen un aspecto bastante más real que la 
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ntre todos los juegos de 
estrategia en tiempo real que 
invadieron el mercado de los 
juegos para PC durante el pasa- 
do año de 1997, uno de los que 
más se ha destacado fue sin 
duda el sorprendente Age of 
Empires, revisado en XTREME 
PC número 2. 





¿Cuál fue el secreto de tal éxito? 
Principalmente podríamos atribuírlo al deli- 
cado balance entre el control de recursos, 
relaciones con la civilizaciones rivales y el 
sistema de desarrollo, que dejaban a un 
costado algunas falencias en la inteligencia 
artificial que más tarde fueron resueltas 
mediante un patch, 

Otra de las razones, fue el fantástico 
modo multiplayer que hechizó a millones de 
jugadores a lo.ancho:de todo el mundo, 
quienes se reunían a diario en el Microsoft 
Game Zone. 

Ensemble Studios ha empezado a trabajar 
muy duro para crear la continuación que se 
titulará AGE OF EMPIRES 2, y parece ser por 
lo que han anticipado (y por lo que vemos 
en las fotografías de esta misma página) 
que el proyecto va bastante adelantado. 

Esta vez, las campañas estarán ambien- 
tadas en la mística y oscura edad media, en 
un período temporal que comprende entre 


IO 


Age of Empires 2 


el año 450 DC hasta los 
comienzos del renacimiento 
por el 1500 DC, 

Los jugadores como en AOE 
irán avanzando por diferen- 
tes etapas de progreso, 
pero esta vez se conocerán 
como Middle, Dark, Feudal, 
Castle y Gunpowder ages. 
Los planes actuales son de 
incluír un total de 13 cul- 
turas diferentes entre las 
que encontraremos a los 
teutónicos, japoneses, 
bizantinos vikingos, mon- 
goles y celtas. 

Cada civilización tendrá, 
como era de esperar, sus propias edifica- 
ciones, atributos y estilo singular de progre- 
sar tecnológicamente. 

Entre las novedades, cada cultura tendrá 
una unidad especial, un campeón o líder, 
por ejemplo el de los japoneses será un 
Samurai, los francos contarán con un 
Cruzado y los ingleses un Arquero. 

Bruce Shelley responsable de los estudios 
Ensemble declaró: " Intentamos expandir 
todos los aspectos de Age of Empires que 
no tengan que ver con los combates. 
Creemos que hay mucha gente que no está 
interesada en el clásico Deathmatch, sino 
que aprecian otros 
aspectos del juego”. 

Con esto en mente, 
lo primero a modificar 
es diferenciar bien el 
tipo de alianzas, si co- 
rresponden al orden 
militar o económico, 
dándose situaciones 
como las de estar en 
paz militarmente con 
una civilización, pero al 
mismo tiempo en gue- 
rra mediante embargos 
económicos. 

El control de los 
recursos también ha 
sido modificado, para 


empezar se ha agregado un nuevo elemen- 
to conocido como Ore. 

El Oro ahora no puede ser obtenido 
directamente como lo hacíamos antes, 
forzándonos a comerciar con algunas de las 
otras civilizaciones para obtenerlo 

Imagínense que esto implica que también 
deberemos utilizar a nuestros guardias para 
que protejan a los mercaderes en las expe- 
diciones. 

Otro cambio radical es la eliminación de 
límites en la construcción de estructuras, 
permitiendo al jugador crear cuantos edifi- 
cios desee. 

Los tamaños de las unidades serán prácti- 
camente similares a AOE, pero se ha traba- 
jado mucho en el tamaño de los decorados 
y construcciones de los niveles, incremen- 
tando notablemente el realismo de la 
escala, Los mapas también serán aumenta- 
dos hasta un 300%. 

Age of Empires 2, es algo que sabíamos 
que ¡ba a existir desde el primer momento 
que vimos su primera parte. Por lo que 
parece en los estudios Ensemble han apren- 
dido bastante de su primera experiencia, y 
si todo sale según lo previsto, para la pri- 
mavera nos sorprenderán con un juego 
nuevo, en una época distinta y con un buen 
concepto reelaborado. ES 





MATIAS NA EA 





previews 


King's Quest; 
Mask of Eternity 
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n la historia de las aventuras 
gráficas, el nombre de Roberta 
Williams es uno de los más 
trascendentes. 

Esta señora hizo su debut como 
creadora de aventuras en el año 
1980 con su título Mystery 
House, En ese tiempo fue una 
idea innovadora, ya que por 
primera vez se usaron gráficos en una 
aventura de texto. 





A lo largo de los años, fue el cerebro 
creativo de las aventuras de Sierra, siendo 
sus series King Quest, Laura Bow y 
Phantasmagoria pruebas legítimas de su 
brillante imaginación. 

En la actualidad, Roberta está trabajando 
para llevar una vez más el género más allá, 
En esta nota te contamos todo sobre la 
octava aventura en la serie, que por primera 
vez será realizada totalmente en 3D y se lla- 
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mará Mask of Eternity. 
+ La historia 


El objeto más precioso y sagrado del mís- 
tico reino de Daventry, la máscara de la 
eternidad, ha sido misteriosamente desga- 
rrada en cinco pedazos. 

En consecuencia, una maldición ha 
caído sobre las tierras destruyendo la 
tranquilidad reinante. 

Nubes negras descendieron convir- 
tiendo aparentemente a todos los 
humanos que habitaban el mundo en 
estatuas de piedra. 

Connor Mc Lyrr, ha sido lo bastante 
afortunado como para que uno de los 
pedazos de la máscara haya estado a 
su alcance en el momento de la trage- 
día, protegiéndolo del cruel destino 
que le ha tocado vivir al resto de la 
humanidad. 
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En un mundo plagado de monstruos y 
cosas mucho peores, deberá conseguir las 
piezas restantes para completar la máscara, 
salvando a sus semejantes y restableciendo 
el balance perdido. 


+ El juego 


Esta vez, el título estará más orientado a 
la acción, a diferencia de los otros de la 
serie. Tal vez, por no querer repetir la expe- 
riencia de Phantasmagoria, en donde 
muchas veces los jugadores permanecían 
mirando la pantalla durante minutos sin 
interactuar. 

Roberta Williams dijo: "No me per- 
donaría nunca que sucedan experiencias 
como la de que un jugador permanezca en 
un sitio en absoluta calma. Las criaturas 
entrarán en escena en todo momento, 
garantizando la acción permanente". 

El personaje principal será controlado 
como Mario o Lara Croft, con movimiento 
libre y una cantidad de posibles acciones, 
anulando la clásica interface basada en 
íconos, ya que no encaja con el mundo 3D. 

El juego tendrá el mismo concepto que 
los anteriores, consistirá en encontrar obje- 
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tos, hablar con otros personajes para que 
nos den pistas y así poder resolver puzzles. 
La exploración del mundo de King Quest, 
es uno de los factores que más se han cuida- 
do, por eso se maximizó algunos de los ele- 
mentos de los RPG. Por ejemplo cuando 
encuentres algunas hierbas, podrás guardar- 
las para cuando necesites sanarte, con el 
dinero comprarás cosas en las aldeas, etc. 
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Para dar el salto entre el clásico estilo 2D 
al nuevo mundo en 3D, los diseñadores 
comprendieron que lo que necesitaban en 
primer lugar era tecnología. 

Dynamix, una subsidiaria de Sierra, había 
creado el engine reconocido como 
ThreeSpace, usado en algunos simuladores 
de vuelo, 

Aunque se requirieron algunos cambios, 
como por ejemplo evitar el pixelado con la 
aproximación de los terrenos, o idear una 
interface para los inventarios o diálogos, en 
un periodo de aproximadamente un año, 
los resultados fueron más que satisfactorios, 
La idea fue readaptar el engine mencionado 








King's Quest: Mask of Eternity TULA 





lí para poder usarlo en King Quest, 
aprovechando la experiencia de 
Dynamix en el área. 
Mark Siebert, Productor del título, dió 
su propia opinión de cómo se ve Mask 
of Eternity: "Probablemente haya 
muchos juegos con engines 3D cuyos 
interiores se ven algo mejor que los 
nuestros en la actualidad. Pero el 
secreto de King Quest está en 
explorar sus tierras, sus exterio- 
res, en el balance entre interio- 
res y exteriores hemos apostado 
todo y creemos que hicimos lo 
correcto”, 

Los edificios y demás estructuras 
han sido creadas usando un editor de 
objetos llamado ZED, propiedad de 
Sierra. 

Adam Szofran, uno de los progra- 
madores opinó: "Una de las cosas 
más curiosas, es que los interiores son 
parte del mundo también. Si entrás a 
alguna de las habitaciones, todo lo 
de afuera sigue estando, e inclusive si 
observás por una ven- 
tana podrás ver que 
es lo que está suce- 
diendo afuera." 
Sietbert agregó 
"Discutiendo acerca 
de cómo reac- 
cionarían los mons- 
truos, pensamos en la 


traremos Momias, Enanos, Hombres serpi- 
entes, Caballeros fantasmas, Monstruos de 
nieve y numerosos e increíbles seres que nos 
harán mucho más dificil poder salvar al 
mundo. 

A los polígonos texturizados se les han 
aplicado diferentes efectos de iluminación 
en tiempo real que aseguran una vista rea- 
lista. 
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King's Quest; Mask of the Eternity tiene 
muchos elementos para ser uno de los títu- 
los más esperados por aventureros, 
jugadores de rol y por quienes prefieren los 
juegos arcade. 

La experiencia de Roberta Williams en 


posibilidad de estar desarrollar buenas historias, nos promete 
siendo cazados ybus-  queel argumento tendrá bastantes sorpre- 
carrefugio.dentro de sas y vueltas de tuercas. 


una Casa. Si cerramos 
la puerta a tiempo, 
podemos acercarnos a 
Una ventana y atacar- 
lo (si está dentro de 
nuestros medios), pro- 
tegidos por la edificación. Estos elementos 
son los que agregan realismo e interés", 


El reino de Danventry nunca fue mostra- 
do como lo será en esta versión de 1998, 
que como dijimos antes, gráficamente se ve 
excelente, 

El producto se encuentra casi finalizado, 
y la fecha de lanzamiento oficial es para 
agosto de este año. ES 


Como muestran estas fotos, el traba- 
jo que está realizando Sierra para darle 
vida a este nuevo King Quest, 
sobrepasa la excelencia. 

No sólo es mencionable el detalle 
con que ha sido hecho cada elemento 
de este fantástico mundo, sino también 
el de los personajes que viven en él. 

Cada uno de los personajes tiene un 
marcado diseño y personalidad, dignos 
de los mejores cuentos de fantasía, 


> Hablar con otros personajes nos dará pistas para resolver 
En Mask of the Eternity, encon- EEE 3563 
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os amantes de los buenos 
simuladores recordarán segu- 
ramente, un título de 
Microprose que se lució bas- 
tante allá por el año 1989. 
Estamos hablando de M1 
Tank Platoon, un verdadero 
clásico, que tenia entre otras 
cosas un interesante genera- 
dor de mapas aleatorios, que nos ofrecía la 
posibilidad de jugar indefinidamente 
misiones diferentes. 


El secreto del éxito radica en que dicho 
juego satisfacía realmente a un público muy 
amplio, ya que el concepto cubría las expec- 
tativas de los jugadores de simuladores, 
juegos de estrategia y acción. 


M1 Tank Platoon 2 e: 
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Ha pasado casi una década, y para sacar 
provecho de las nuevas tecnologías, la 
empresa Microprose ha convocado a Scott 
Spanburg (creador del original M1 Tank 
Platoon) para desarrollar esta segunda 
parte que se titulará M1 Tank Platoon 2. 

En el juego tendrás que comandar a un 
escuadrón de 4 tanques M1, en su versión 
M2 Abrams, ocupando las posiciones de 
Comandante y de Artillero. A diferencia de 
la primera parte, los tanques se conducirán 
automáticamente según las órdenes especi- 
ficadas. 

Unidades de refuerzo como infantería 
mecanizadas, artillería, helicópteros, patru- 
llas de reconocimiento y ataques aéreos, nos 
servirán como apoyo durante las misiones. 

Para controlar las escuadras, contamos 
con dos sistemas electrónicos comunes a 
todos los tanques de la familia M1. El CITV 





(Commanders 
Independent Thermal 
Viewer) que le permite 
al Comandante tener 
una visión de lo que 
sucede en el campo de 
batalla, así como selec- 
cionar los objetivos 
que el Artillero debe 
destruir y el IVIS (Inter 
Vehicular Information 
System), para transmi- 
tir órdenes al resto de 
la escuadra, establecer 
puntos de encuentro y planes de batalla, 

Entre los distintos modos de juego tene- 
mos las misiones de entrenamiento, que se 
realizan en el fuerte Knox y en el Centro 

q Nacional de Entrenamiento, en 
| donde aprenderemos todo lo básico 
antes de empezar a jugar. 
Después de esto, podemos optar por 
batallas individuales o campañas. 
| Las batallas las podemos clasificar en 
| dos grupos, las que pertenecen a la 
| guerra del Golfo, y las de un 
hipotético conflicto entre la OTAN y 
el Pacto de Varsovia en Europa 
Central. 
Tenemos cinco campañas: 2? Guerra 
de Golfo, Norte de Africa, Polonia, 
Rusia y Moldavia, que pueden ser jugadas 
en tres niveles de dificultad, que determi- 
nan el tipo de apoyo con el que contare- 
mos. 

La duración de las campañas varía según 
los acontecimientos, 
entre aproximada- 
mente ocho a treinta 
misiones, haciendo casi 
imposible la posibilidad f 
de jugar dos veces una 
campaña idéntica. 

Por último tenemos 
el modo Multiplayer, 
que aunque al princi- 
pio se había pensado 
que soportaria hasta 
ocho jugadores 
simultáneamente, se 
decidió finalmente que 
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el número ideal para conseguir una buena 
jugabilidad es cinco por LAN o dos por 
Módem. 

En LAN habrá un modo de juego donde 
los primeros cuatro jugadores asumen el 
control de cada uno de los cuatro tanques 
del escuadrón y el quinto tendrá a su dis- 
posición las fuerzas enemigas. 

Para aumentar el realismo cada una de 
las setenta unidades de combate presentes, 
han sido modeladas según las originales, y 
como se ha mejorado el sistema de 
inteligencia artificial ofrecerán un desafío 
superior a la primera versión. 

El producto terminado correrá en un 
equipo que como mínimo posea un micro 
Pentium 133. Tendrá soporte para placas 
aceleradoras y estará disponible a partir de 
abril de este año. 

Vayan preparándose porque Microprose 
se viene con algo muy bueno. ES 
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Y para los amantes de las sensaciones 
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Roland Garros 1997 le permite jugar en 
red local IPX. Ahora entre en el juego, y 
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Army Men 


ace algunos meses nos ente- 
ramos que un nuevo juego de 
estrategia en tiempo real se 
encontraba en desarrollo, 
pero con un atractivo que lo 
diferenciaba del resto, los 
protagonistas serían ¡solda- 
dos de plástico!. 
Cuando los diseñadores de 
Army Men vieron que su producto era 
bueno, pero indudablemente podía mejo- 
rar, decidieron retrasar el proyecto unos 
meses más y aplicarle una serie de innova- 
ciones que convertían a un muy buen pro- 
ducto en otro excelente. 


» Un nuevo concepto 


Así que desecharon el concepto primario 
de estrategia en tiempo real, para optar por 
algo diferente y menos trillado. El nuevo 
diseño, aunque no completamente original, 
permite una mejor jugabilidad y elimina los 
elementos de "espectador" de los primeros 
intentos. 

La pregunta del millón es ¿Por qué son 
soldaditos de plástico los protagonistas en 
Army Men? Todos los que hoy tenemos 
veintipico de años o más, seguramente tuvi- 
mos una etapa de nuestras vidas signadas 





por las misiones que realizamos 
junto a estos inolvidables soldaditos, 
pero realmente su presencia ¿puede 
hacer más divertido el producto? 

Bueno, de acuerdo al productor 
ejecutivo Nick Earl: "Estabamos 
trabajando en el concepto de un 
juego de estrategia y usábamos 
un mapa de tablero para delinear 
nuestras ideas. Un día, estabamos 
usando los soldaditos de plástico 
para ayudarnos a conceptualizar la 
idea y a alguien se le ocurrió: "¿por 
qué no los usamos como protago- 
nistas?". "La idea se nos adhirió al 
cerebro y terminamos realizando el 
juego con los soldados como las estrellas. del 
producto”. 

Sobre el cambio en el concepto del juego, 
Earl dice que cree que el original era bueno 
pero tenía que ser mejorado: "La gente que 
lo testeó nos dijo que no se sentía parte del 
juego". "Entonces buscamos el camino para 
involucrarlos aún más en la acción", comen- 
to. Para lograrlo tuvieron que rediseñar el 
juego, para que el personaje protagonista, 
Sarge, sea la figura principal en todo 
momento. 

En vez de ordenarle a cientos de 
unidades trabajos y sentarnos a ver como 
los realizan, Sarge se 
introduce en la acción 
junto a sus subordina- 
dos. De hecho, el juego 
está diseñado para que 
nosotros, como Sarge 
estemos siempre al 
frente de todas las 
situaciones, batallando 
y usando ciertas fun- 
ciones que nos ayu- 
darán a salir victoriosos. 


+ Los bandos 
El juego presenta cua- 


tro bandos diferentes 
identificados con distin- 
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verdes y marrones, así como los azules y los 
grises. El conflicto principal se desarrolla 
entre los verdes y marrones, teniendo los 
otros dos bandos papeles secundarios. En el 
modo para un sólo jugador participaremos 
en tres campañas de nueve misiones cada 
una, como Sarge del ejército verde. Cada 
una toma lugar en un terreno diferente: 
alpine (bosque), desert y bayou (pan- 
tanoso). Cada misión tendrá varios objetivos 
que cumplir. Por ejemplo, tendremos que ir 
a un cierto sector del campo de batalla y 
rescatar a soldados aliados, luego atacar 
fuerzas enemigas en otra sección, para cul- 
minar destruyendo su base principal. 

Por supuesto, que es imposible realizar 
todos estos cometidos únicamente con 
Sarge, tendremos a nuestra disposición una 
variedad de tropas y armamentos para asis- 
tirnos en nuestra tarea. Army Men posee 
además cuatro vehículos en los que Sarge se 
puede introducir y conducir cada vez que 
encuentre uno. Estos son: Jeep, tank, 
covered wagon y halftrack. Cada uno de 
ellos es propicio para ciertas situaciones, 
obviamente para las que fueron diseñados 
y poseemos el control total sobre el mismo 
una vez que nos encontremos dentro. No es 
posible controlarlos si no nos introducimos, 
y tampoco podemos asignar a otro compo- 
nente de la tropa que lo capture por lo que 
será necesario maniobrar con él hasta la 
base para tenerlo como soporte. 
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Habrá tropas en ciertos sectores que se 
nos unirán y nos serán de gran ayuda en las 
trincheras. Les podemos ordenar que nos 
sigan, que ataquen a ciertas unidades ene- 
migas o que protejan un área en particular. 

No sólo nos valemos de los soldados y los 
vehículos, en el campo de batalla encon- 
traremos ciertos recursos especiales. Estos 
están diseminados de forma aleatoria por 
los mapas de las misiones y nos brindan 
habilidades especiales. Algunos son sencilla- 
mente energía para Sarge o nuevas armas 
para utilizar como morteros o lanzallamas. 
Otras nos permitirán enviar un grupo de 
paracaidistas o un bombardeo sobre un 
punto que nosotros especifiquemos del 
mapa. Ganarnos la posibilidad de estos dos 
ataques, nos obligará a recoger varios de 
estos ítems especiales y además en un orden 
preestablecido. 


» Vaya casualidad 


Para este momento muchos estarán 
notando las similitudes del Army Men con el 
Uprising que ¡oh casualidad! es de la misma 
compañía, sólo que este último fue desarro- 
llado por Cyclone Studios. Earl aclara: "De 
hecho las similitudes son intencionales, nos 
preguntamos a nosotros mismos, ¿Qué tipo 
de jugabilidad representamos como com- 
pañía y cómo se lo aplicábamos a Army 
Men?" Así como Cyclone Studios diseñó 
Uprising, 3DO Studio diseñó (o mejor dicho 
rediseñó) un juego que nos brinda mucha 
acción pero con elementos básicos de la 
estrategia. Lo que les garantizamos es que 
los dos se ven y se juegan de manera radi- 
calmente diferente, pero definitivamente 
elementos similares entre los dos se notifi- 
can al empezar a jugar Army Men. 

Como en Uprising, las misiones de la cam- 


paña son secuenciales y 
nuestro desempeño en 
cada una de ellas afectará 
o beneficiará nuestras posi- 
bilidades en la siguiente. O 
sea que podemos terminar 
la tercera misión de la 
primera campaña usando 
demasiados recursos, sólo 
para darnos cuenta que la 
cuarta nos va a costar 
mucho terminarla y que la 
quinta será casi imposible 
(un "problema" similar 
ocurría con el Myth: The 
Fallen Lords). Cada misión 
posee diferentes variantes 
para completarla, algunas 
nos llevan a terminarla de manera óptima y 
otras sólo adecuadamente. También cabe la 
posibilidad de jugar cada misión de forma 
separada de la campaña, pero para ello 
deberemos haberla completado al menos 
una vez en ese formato. 

Para empezar a separar las diferencias 
con el Uprising, cabe aclarar que Army Men 
se ve desde arriba, siendo los objetos mode- 
lados completamente en-3D, en vez de en 
primera persona. Siguiendo la idea de los 
soldados de plástico, a todo el resto del 
juego se le aplicó la misma ambientación, es 
así que los árboles, puentes, construcciones 
y todo lo demás posee una estructura plásti- 
ca. Es más, las animaciones de las cosas, 
sobre todo de los soldados, encaja perfecta- 
mente con la idea de seres de juguete. 

Aún en los momentos de lucha más 
encarnizada, no podemos dejar de sonreir al 
ver a nuestros pobres soldados siendo 
despedazados en miles de pedazos de plás- 
tico por las certeras balas de una ametra- 
lladora, o al contemplar como nos "de- 
rriten" mediante el 
oportuno uso de un lan- 
zallamas. Todos los 
detalles se continúan 
mejorando día a día, es 
gracioso ver volar la 
parte de arriba de un 
tanque y notar que por 
dentro es hueco y 
carece de toda 
maquinaria. Como diji- 
mos el nivel de cuidado 
es impresionante en 
todos los sentidos. 


sobre todo 


+ Modo multiplayer 


El juego incluye un 
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modo multiplayer que se ejecuta a través de 
la librería DirectPlay del DirectX, o sea que 
es compatible con los protocolos TCP/IP, 
LAN, móden y serial, Se está planificando la 
introducción del juego en varios servidores 
de Internet, pero todavía se encuentra en 
tratativas los medios por los que estará 
finalmente disponible. Army Men ofrece 
tres variantes de multiplayer: Capture the 
Flag, Blitz (Deathmatch) y King of the Hill. 
Capture the Flag y Blitz se explican por sí 
solos, pero cabe aclarar que en blitz el obje- 
tivo es llegar a una cierta cantidad de 
asesinatos antes que el enemigo. En King of 
the Hill el objetivo es custodiar ciertos obje- 
tivos durante un cierto período de tiempo, 
intentando que el enemigo no arruine nues- 
tra misión. 

Disponemos de 12 mapas en donde 
descargar nuestra furia contra nuestros ami- 
gos, cuatro para cada tipo de terreno. 3DO 
planea lanzar nuevos mapas multiplayer 
una vez que el producto se encuentre 
disponible, para bajar de su sitio en 
Internet, un editor de niveles esta también 
planeado, para un futuro disco de misiones 
o add-on. 

Tanto en multiplayer como en su modo 
campaña, Army Men es un juego que pro- 
mete ser mucho más que divertido, y con 
seguridad nos traerá reminiscencias de joyas 
de otros tiempos como el Commando o el 
Ikari Warriors pero con detallados gráficos y 
el toque estratégico extra que lo hace tan 
especial, 

En definitiva, con el aspecto que tiene 
hoy por hoy Army Men no nos parece posi- 
ble que se le puedan aplicar muchas mejo- 
ras por lo que calculamos que muy pronto 
podremos disfrutar de lo que se perfila para 
ser un clásico de todos los tiempos. ES 
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odos conocemos los juegos de 
Electronic Arts, especialmente 
aquellos de su división 
Deportes que se han ganado 
la mayoría de los premios 
XTREME de nuestra sección de 
reviews o algunos otros 
renombrados que realizó a 
través de sus subsidiarias 
Bullfrog, Origin, Jane's y Maxis. 





Esta vez, la prestigiosa empresa intentará 
lucirse sin intermediarios con algo diferente, 





ingresando con fuerza 
a la arena de los EETR. 
Algunos recordarán 
otro título reciente de 
SSI, conocido como 
Warhammer 40.000: 
Final Liberation, donde 
la estrategia se mani- 
festaba por turnos. 
Parece ser que la fran- 
quicia del vasto univer- 
so Warhammer da para 
mucho más, por lo 
tanto EA después de 
adquirir los correspon- 
dientes derechos, le ha 
asignado a un equipo 
de desarrollo en 
Inglaterra, la creación 
de Dark Omen, un juego de estrategia en 
tiempo real, con todo lo necesario 
para ser el principal competidor de 
Myth: The Fallen Lords. 


+ La historia 


Algo malvado se percibe en el 
aire. Un rey ha regresado de su 
propia tumba y poco a poco su 
magia negra va cubriendo nuestras 
tierras en forma de espesa neblina. 

Dread King y su putrefacta legión 
de malditos muertos 
vivientes amenazan con 
aniquilar toda forma de 
vida existente, la Única 
oportunidad de detener- 
lo recae en las manos de 
Morgan Bernhardt, el líder de 
un ejército de mercenarios, 
quien ha sido contratado para 
perseguir y destruir al diabólico 
monarca. 


+ El juego 


ú En primer lugar tenemos que 
EAS SORA EN) decir que Dark Omen es un títu- 
lo para tenerlo muy en cuenta, 





¿Por qué? 

Tendríamos que clasificarlo entre la 
segunda generación de juegos de estrategia 
en tiempo real, ya que cuenta con un 
engine 3D de última tecnología y aprovecha 
todas las ventajas que esto implica, por 
ejemplo la posibilidad de rotación de 
mapas, acercamientos y alejamientos, distin- 
tos ángulos de cámara, etc. 

Lo que se ambiciona para Dark Omen es 
sobreponer los elementos estratégicos por 
encima de los tácticos. Es posible movilizarse 
cautelosamente a través de una colina para 
preparar una emboscada a nuestros enemi- 
gos, o también aprovechar las leyes físicas a 
nuestro favor, por ejemplo las flechas dis- 
paradas desde las alturas son más veloces y 
efectivas que las que son disparadas desde 
el suelo. 

El sistema de campañas fue diseñado de 
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manera no lineal, permitiendo viajar libre- 
mente por el imperio, sorteando los 
obstáculos que se presenten para final- 
mente encontrar y destruir a Dread King. 

La inteligencia artificial de tus enemigos 
estará preparada para atacar directamente 
a las debilidades de tus tropas, el sistema de 
lucha está inspirado en el sistema propio de 
Warhammer, quienes estén familiarizados 
conocerán las reglas inmediatamente. 

En el extremo inferior de la pantalla 
podrás ver un círculo con varias opciones, se 





trata del sistema de interface que permite 
llevar a cabo las diferentes opciones 
disponibles, 

De todas maneras el juego incluirá un 
modo de aprendizaje, que nos detallará 
cada unidad, además de ofrecernos los 
conocimientos básicos de los controles. 

A medida que vayas venciendo en las 
batallas, tu ejército y tu capacidad de lide- 
razgo irán aumentando, convirtiéndote 
Cada vez en un oponente más poderoso. 
También es posible que ejércitos enemigos 
se unan a tu causa 

Además de la merecida fama, al finalizar 
las luchas conseguirás artefactos y oro. 
Mientras que con los primeros conseguirás 
mejorar la performance de algunas de tus 





unidades, con el oro podrás comprar en tu 
campamento nuevos regimientos. 

La opción Multiplayer estará presente, 
pero limitada únicamente a dos jugadores. 
Cada participante escogerá entre las tres 
razas disponibles, Una de las principales 
ventajas de este modo es que las unidades 
pueden configurarse a nuestro gusto. 


* La magía 


Los hechiceros, como era inevitable, 
estarán presente en Dark Omen, y su fun- 
ción será fundamental para apoyar a los 
ejércitos de Morgan Bernhardt. 

Los encantamientos estarán divididos en 
cuatro grupos principales según las reglas 
de Warhammer y éstos serán Bright, Ice, 
Waagh y Dark, cada cual con sus propias 
cualidades. 

Cada hechizo invocado requiere de una 
determinada cantidad de puntos de magia, 
por lo cual nuestros magos deberán adquirir 


experiencia antes de poder uti- 
lizar los más efectivos. 


+ Los regimientos aliados y 
enemigos 


Las unidades de nuestro 
ejército varían según raza y uti- 
lidad militar. Entre las razas 
encontraremos principalmente 
Humanos, Enanos y Elfos. Los 
cargos que ocupan son de 
infantes, jinetes, arqueros, 
cañoneros y magos. Todas las 
unidades aliadas con Morgan 
aparecerán durante el juego 
con un estandarte verde. 

Entre los enemigos más 
comunes tenemos 
Orcos, Goblins noc- 
turnos, Goblins noc- 
turnos fanáticos, y 
Escorpiones gigantes 
que se darán a conocer 
por su estandarte de 
color rojo. 

Por:último tenemos a 
los seguidores de 
Dread King, nuestro 
verdadero enemigo, 
que estarán formados 
por Momias, Ghouls, 
Esqueletos, Zombies y 
Espectros, también 
lucen una bandera de 
color roja. 


» Los gráficos y el sonido 


El poderoso engine 3D desarrollado para 
Dark Omen, per- 
mite un nivel de 
detalle visual exce- 
lente, además de 
aprovechar a su 
favor el set de 
instrucciones MMX 
y las placas acelera- 
doras 3D para 
mejorar y optimizar 
el rendimiento. 

Algunos efectos 
especiales, como la 
transparencia en las 
aguas se han imple- 
mentado, haciendo 
que los terrenos se 
vean mucho mejor 
y realistas. 

Además de los 
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efectos especiales, se ha desarrollado un sis- 
tema de música inteligente, que modifica la 
velocidad de ejecución con respecto a la 
situación que está ocurriendo. 

Por ejemplo durante el calor de las bata- 
llas se acelera para enfervorizar los sucesos, 
y cuando simplemente estemos reagrupan- 
do tropas se torna más calma. 


» En resumen 


Dark Omen puede ser el juego de estrate- 
gia que muchos estabamos esperando, y 
aunque todo parece indicar que nos encon- 
tramos ante un título de primera categoría, 
va a tener algunos duros competidores 
como Age of Empires 2. 

La fecha de salida estimativa será durante 
el próximo otoño del corriente año y la 
empresa distribuidora en nuestro país será 
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Paraná 504, Buenos Aires (1017) Tel 371-1316 


Nueva base de datos 
con el torneo 
Apertura'97, presentada 
en una estructura 
profesional, más útil y 
más completa. 


Información: el 
anuario más completo, la 
base de datos que 
utilizan los profesionales 
y el seguimiento 
personalizado. Además, 
los goles de la liga en 
Nuevos Mánager y video digital. 
Pro-mánager; permiten a: 
controlar toda la gestión Mánager 
del club: pases, y ProMánager?: nuevo 
empleados, seguros, menú principal, sistema 
ampliación del estadio, de compraventa más 
entrenamientos... intuitivo, sistema de 
información 
personalizado (S.1.P.) 
para mejorar la 
gestión del club... 





Simulador 3D con 
cámara móvil y miles 
de animaciones nuevas. 





Torneos Apertura y Simulador: Nuevo 
Clausura, Copa engine 3D con jugadores 
Libertadores, Copa poligonales, recreación 
Intercontinental y el de los 20 estadios de 
Desafío América-Europa. Primera División con los 
cánticos propios de cada 
afición, 


Relatos y . A 
climatología... 


comentarios de Marcelo 
Araujo. 
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Combat Chess es el 
programa de ajedrez más 
completo con niveles de 
aprendiz a maestro y con 
vistas en 2D, 3D y combate. 

Establece nuevas 
fronteras de estilo y 
apariencia en el ajedrez. 
Inspirado en un mundo 
fantástico, el programa 
cuenta con un engine 
profesional multitarea de 32 
bits diseñado por el mejor 
programador de ajedrez del 
mundo. 

Combat Chess es un reto 
para cualquier aspirante a 
campeón y sus asombrosas 
cualidades visuales hacen 
que se diferencie 


La aventura gráfica más 
espectacular creada en 
España. 

Hollywood Monsters 
rememora el ambiente de 
los años cincuenta con un 
estilo de dibujos animados 
desarrollados en SVGA para 
conseguir la mejor calidad 
gráfica. 

Un alucinante viaje en 5 
escenarios diferentes: 
Hollywood, Egipto, 
Transilvania, Suiza, 
Australia y Escocia. 

Más de 100 pantallas y 
50 personajes envueltos en 
una misteriosa trama en la 
que deberás resolver la 
enigmática desaparición de 





Frankie. radicalmente del resto. 
Hasta 120 objetos te En el modo combate 
están esperando para encontrarás secuencias 
ayudarte en la solución del animadas en cada turno, 
enigma. combinaciones de 


movimiento y lucha desde 
cualquier vista posible. 

Cada pieza tiene una 
personalidad propia que, en 
grupo, dan a cada bando 
características buenas 0 
malas. Es más que ajedrez, 
es una lucha a vida o muerte 

Y de la que no escaparás y en 
“ENIGMAS” la que desearás 


TEMA PRINCIPAL DE 1A BSO. desesperadamente la 
COMPUESTO E INTERPRETADO POR victoria. 


LA UNION SIM 


Más de dos horas de 
locuciones digitales, 
totalmente en castellano. 
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Ultima IX: Ascension 


El Avatar de la virtud se enfrenta a su mayor desafio: 
La destruccion de Britannia 
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ras una larga espera y dos 
grandes fracasos de crítica 
(Ultima VII! y Ultima Online), 
Lord British (el enigmático 
Richard Garriot) se prepara 
para la culminación de la 
trilogía de las trilogías, Ultima 
IX: Ascension. 








En toda la historia del software para 
computadoras, muy poca gente puede 
aproximarse al nivel de innovación que 
Richard Garriot impulsó desde su mismísima 
primera creación: Akalabeth. 

Ahora luego de más de 15 años desde la 
aparición de Ultima |, el prestigio de Lord 
British no hace más que crecer y crecer. Sin 
duda, su éxito se atribuye a su sabiduría 
para crear juegos que realmente poseen un 
fuerte argumento, una igualmente 
poderosa interface y siempre una fuerte 
dosis de superación título tras título. 

Como casi todos los Ultima, esta entrega 
poseerá un engine completamente diseñado 
específicamente para el producto. 

El primer juego de la saga estaba realiza- 
do integramente en BASIC, pero Garriot 
empezó a aprender programación en 
Assembler y la segunda parte de la saga fue 
realizada para este lenguaje, a la par que lo 
estudiaba, lo que le brindó mayor velocidad 
al producto. Sin embargo para la tercera 





entrega, Garriot conocedor de sus 
limitaciones para el Assembler en el 
momento de desarrollar Ultima ll, 
comenzó una vez más desde cero en 
la creación del engine en el que se 
desarrollaría la nueva aventura. 

H Este método de trabajo le reportó 
grandes beneficios a esta saga, a los 
proyectos de Garriot y a su com- 
pañía Origin en general, ya que 
cada título que sacaba al mercado 
era el claro exponente de lo máximo 
A que se le podía exigir a los equipos 
en su momento. 

Los "problemas" comenzaron cuan- 
do Electronic Arts compró Origin y a 
Garriot no le quedó más remedio que 
empezar a cuidar aún más el aspecto corpo- 
rativo de su empresa, "descuidando" según 
sus propias palabras, la octava parte de 
Ultima. Llamado también en forma despec- 
tiva "Ultima Mario", aún por los fanáticos 
de la saga, evidentemente en desacuerdo 
con los fuertes componentes arcade del 
juego. Ante este abrumador fracaso, Garriot 
decidió tomarse su tiempo para realizar la 
tercera parte de la tercer trilogía del 
grandioso universo de Ultima. 





Empezó por contratar a Ed Del Castillo, 
nada más ni nada menos que el productor 
de Command 8: Conquer de 
Westwood Studios. Esto le posi- 
bilitó a Garriot autoasignarse el 
cargo de diseñador ejecutivo, rol 
en el que se siente mucho más 
confortable. Pero para poder 
lograrlo derivó gestiones de su 
cargo como ejecutivo de Origin 
a terceros, porque como el 
mismo dice: "La franquicia 
Ultima es una de las más impor- 
tantes de nuestra industria y di- 
señar juegos es una de las cosas 
que me ha hecho triunfar como 
individuo y llevar a mi compañía 
a lo que es hoy por hoy”. 

Sin embargo el envolvimiento 
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de Garriot en el proyecto retrasó más de un 
año la producción del juego. Durante este 
tiempo, Origin redireccionó personal hacia 
el otro Ultima en desarrollo Online que 
resultó en el fracaso que todos los lectores 
de XTREME PC ya conocen. 

"Siempre que un proyecto se detiene por 
un lapso prolongado de tiempo, se corre el 
riesgo de que todo el trabajo realizado en 
el engine quede caduco ante el impresio- 
nante ritmo del avance tecnológico”, dice 
Garriot, "Curiosamente Ultima IX no se vio 
afectado por esto, sino en última instancia, 
beneficiado sería la palabra acertada, Desde 
un principio Ultima IX fue 3D, fundamental- 
mente utilizamos una cámara que se 
encuentra constantemente en una posición 
sin desplazamiento lateral por sobre el per- 
sonaje principal y mientras el mundo se 
mueve alrededor del protagonista el engine 
renderea la porción que el jugador visualiza 
en ese mismo momento. Tuvimos que con- 
cebirlo de esta manera porque queríamos 
mantener los relojes, mesas, sillas y demás 
elementos que usualmente se ven en la 
saga, con un alto nivel de calidad y estos 
objetivos en un engine 3D es algo real- 
mente difícil de lograr. Pese a todas las pre- 
cauciones, nueve meses atrás estas ambi- 
ciones lograban una cantidad de cuadros 
por segundo que no alcanzaban lo remota- 
mente razonable para que sea jugable, pero 
en la actualidad, con los procesadores 
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disponibles, podemos conseguir lo 
que en un primer momento nos era 
imposible de llevar a cabo". 

El protagonista, como siempre el 
Avatar de la virtud, no sólo se 
puede desplazar por cualquier parte 
del escenario, sino que también 
posee la habilidad de introducirse 
en cualquier ambiente sin la menor 
alteración del mundo, incluso es 
posible ver lo que acontece afuera 
desde las ventanas o huecos que 
posea el recinto donde nos encon- 
tremos y hasta podremos atacar a 
un enemigo que se encuentre en las 
afueras desde nuestra posición, 
Pronto nos olvidaremos de que una 
cámara nos sigue permanente- 
mente ya que siempre se encuentra 
en la posición ideal evitándonos dolores de 
cabeza como en ciertos escenarios de Tomb 
Raider ll. 

Además del calculado control del perso- 
naje, los escenarios del juego son increíbles 
y están siendo creados cuidando absoluta- 
mente todos los detalles. Es más, las fotos 
que ilustran este Preview no pueden ser 
consideradas finales ya que hasta el 
momento de escribir la presente, la gente 
de Origin no tiene implementado una parte 
muy importante del engine, llamada texture 
rendering. 


Obviamente todo el nivel de detalle apli- 
cado al juego requerirá de aceleración 3D. 
Ultima IX soporta 3Dfx directamente en el 
original así como D3D, El equipo que está 
realizando el engine, también está cuidan- 
do todos los detalles para no dejar a ningún 
usuario afuera, con la convicción de que 
todos deben disfrutar del juego como 
cualquier otro. Del Castillo se muestra entu- 
siasmado sobre la solución planeada: "Una 
de las cosas que pensamos hacer, y que nos 
podemos permitir el lujo de hacerlo, es que 
toda la geometría utilizada será completa- 
mente dialable. Esto significa que crearemos 
meshes altos y bajos de cada objeto. Luego 
automatizaremos el proceso de la escala uti- 
lizada basándose en la capacidad del proce- 
sador*. 

Garriot aclara que toda esta progra- 
mación no es sólo un gran engine sin juego 
que mostrar, "Hay una gran cantidad de 
metas temáticas en este proyecto, y proba- 
blemente la número uno sea la inmersión. 
Trabajamos muy duro para asegurarnos que 
el mundo creado sea lo más realista posible. 


Ultima IX: Ascension + [UE 





Realmente pienso que poseemos el engine 
3D más completo jamás realizado, pero no 
olvidamos los pequeños detalles de la histo- 
ria que hacen el escenario lo más similar a 
la realidad posible. Enel mundo real los 
sonidos ambientales son una guía de lo que 
acontece a nuestro alrededor, por eso nue- 
stros efectos de sonido son full 3D y ubica- 
dos de manera realista, si poseemos el 
equipo adecuado nos sentiremos realmente, 
por ejemplo, en el medio de un bosque”. 
Para completar el propósito del realismo, la 
física del mundo esta más que cuidada, 
agregando cientos de detalles. Por ejemplo, 
cuando el viento sopla, las hierbas, los 
carteles y las flores se ondularán por la brisa 
y el agua hará olas de acuerdo a la potencia 
del mismo. 

Pero Ultima IX además de poseer uno de 
los engines más poderosos de todos los 
tiempos y los detalles más pulidos de 
cualquier juego de rol, posee un arma 
mejor que todas las mencionadas: su 
poderoso argumento. 

Del Castillo comenta al respecto: "La 
razón por la que la saga tuvo siempre tanto 
éxito radica en su fuerte narrativa. Si 
le preguntamos a Richard Garriot 
sobre el argumento de Ultima V 
puede hablar por horas, y esto se 
aplica a cualquier capítulo de la 
saga. O si le preguntamos, ¿Cuándo 
sucedió tal evento en el juego?, 
seguramente te va a contestar: "no 
lo viste pero estaba simbolizado por 
esto, o estaba manifestado en la acti- 
tud de tal persona". Del Castillo, 
prosiguiendo con su relato comenta: 
"Estos detalles, que mantienen toda 
la historia unida es como el lenguaje 
utilizado por Tolkien (El señor de los 
anillos, El Hobbit). Para él su tarea 





no era meramente escribir libros, 
sino decir: Veamos que ha pasado 
en mi universo en tal perí odo de 
tiempo.” 

"Ultima posee el mismo tipo de 
continuidad, si decidimos hacer tal 
cosa, deberemos cuidar de no con- 
tradecir hecho ocurridos en otros 
capítulos de la historia, Como 
resultado poseemos este especta- 
cular mundo con una continuidad 
coherente mantenida por más de 
15 años y pienso que es uno de los 
motivos principales del éxito de 
esta saga." 


ATAN AS 
la fecha. 


A pesar de todos los cambios de 
tecnología Ultima IX sigue siendo un juego 
de la tradición, con todo lo que ello implica. 
Como lo mencionamos anteriormente esta 
es la última parte de la tercer trilogía, no 
queremos develar ningún dato del argu- 
mento, menos aún su final, en el que el 
Avatar realizará la misión de su vida, pero 
les podemos asegurar que Ultima X tendrá 
una Britannia muy pero muy distinta a la 
conocida. 

Del Castillo analiza el futuro de esta ma- 
nera: "Lo que me hace feliz es que no hay 
una visión colectiva de cómo será Ultima X, 
seguramente llevará mucho trabajo ya que 
tendremos que crear un universo nuevo, un 
sistema nuevo. Realmente tendremos que 
crear sus propias reglas: ¿Cómo funcionará 
la magia y por qué?, ¿Qué tipos de armas 
encontraremos y por qué?, ¿Qué tipos de 
culturas habrá y por qué? Todo eso tendrá 
que ser diseñado de antemano para luego 
ver qué sección de ese nuevo universo uti- 
lizamos para la primera parte de la nueva 
trilogía, pero por ahora lo veo demasiado 
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Con algunos nuevos conceptos Netstorm hace su exitosa 
aparición en uno de los géneros más competitivos 
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Entre diferencias más importantes Cuando logremos alcanzar otra isla, con 
que tiene Netstorm con respecto a uno más puentes, pasará a ser parte de 
otros juegos de similares caracterís- nuestro territorio siempre y cuando no haya 
ticas es que la mayoría de las un templo enemigo sobre ella. También 
unidades que poseemos funcionan podremos construir algunas estructuras 

en forma completamente automáti- sobre los segmentos abiertos en estos 


ESTRATEGICOS 





ca, cada estructura de ataque o puentes. 
defensa, cuenta con un rango de Con respecto a la interface, es muy similar 
acción el cual podemos ver simple- a la del resto de los juegos de este tipo, sim- 
mente haciendo un click con el ple, cómoda y sencilla. Algunas de las 
botón izquierdo del mouse sobre opciones más destacables son sin duda las 
ellas y atacarán a cualquier enemi- del juego por red, que permiten a los parti- 
go que esté dentro de esta área, en  cipantes cosas tales como formar alianzas, 
Alaro del juegold a A caso de que este rango tenga una intercambiar recursos, excluir o incluir 
NE t ls sola dirección, podremos elegir su unidades, etc. 
orientación haciendo click con el Su dificultad lo hacen completamente 
botón derecho. accesible para cualquier usuario ya que 
Cada estructura requerirá la energía de cuenta con múltiples misiones de entre- 
sta vez la acción se traslada a las uno o más elementos para poder funcionar, namiento, que nos irán familiarizando rápi- 
enormes islas de "Nimbus" las cuales de manera tal que deberán ser construidas damente con todos los contenidos del juego. 
flotan por encima de las nubes y en dentro del área de cobertura de los genera- Gráficamente Netstorm tiene una gran 
las que tendremos que lograr dominar dores que producen la energía de dichos calidad, la animación de cada unidad es muy 
las fuerzas de la naturaleza para elementos. detallada y prolija, incluso los efectos tales 
poder alcanzar la victoria. Otra de las habilidades que tenemos, es la como fuegos, disparos y explosiones son 
, a de construir puentes con los que podemos muy buenos. 

En esta ocasión nos toca asumir el papel interconectar las distintas islas. Las secciones La música resulta ser agradable y de muy 
de uno de los altos sacerdotes de Nimbus con las que podremos armar estos puentes buena calidad, además suele cambiar de 
con quien tendremos que aprender a con- aparecen en la ventana de producción que ritmo de acuerdo con la situación en la que 
trolar el poder de los distintos elementos se encuentra sobre el lado izquierdo de la nos encontremos. La calidad de los efectos 
(sol, viento, lluvia y trueno) para lograr ase- pantalla y son fabricadas al azar, automáti-— también es buena, lo más sobresaliente en 
gurar nuestra supervivencia. camente y sin costo alguno. este aspecto son los sonidos de ambiente 

El poder de cada uno de los cuatro ele- Estos puentes también nos servirán para (viento, truenos, etc.) que ayudan a crear 
mentos nos permitirá desarrollar y producir ¡njr nuestra isla con los llamados "geysers una atmósfera mucho más convincente. 
los distintos tipos de hechizos y estructuras de tormenta" que se encuentran esparcidos Para terminar, creo que Netstorm es una 
que utilizaremos en combate. y por los alrededores y serán nuestra principal muy interesante alternativa dentro de un 

Al comenzar un juego podremos elegir fuente de ingresos. género que cuenta con tanta cantidad de 
uno de estos elementos, eso es lo que títulos como éste. ES 


determinará las características y habilidades 
de las distintas unidades que estarán a 
nuestra disposición, de modo tal que las 
unidades de viento serán las más veloces, 
las de la lluvia las más resistentes y las del 
trueno las más poderosas mientras que las 
del sol trabajarán en común con las otras 
tres. 

El juego consta de tres campañas inde- 
pendientes, uno de los objetivos principales 
en cada misión es el de capturar al sacer- 
dote enemigo y ofrecerlo en sacrificio a las 
furias. 


¿POR QUE EL PROMEDIO? 


QUE TIENE: Un juego de estrategia en tiempo 
real con algunas innovaciones bastante llamati- 
vas. 

LO QUE Si: Amplia variedad de opciones en 
modo multiplayer. Gran simplicidad de coman- 
dos. Muy buenos gráficos y sonido. 

LO QUE NO: El hecho de que las partes de los 
puentes sean generadas al azar puede tornarse 
poco práctico en 
algunas oca- 
siones, 
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comenzé a instalarlo 
algo desganado. 
¡Cómo me equivoque! 
Desde el primer par- 
tido en la tabla 
Darkside, comprendí 
que el producto tenía 
el sabor de los viejos 
juegos y una adicción 
prodigiosa y progresi- 
va. 

Desde el menú princi- 
pal podemos elegir 
entre cinco tablas con 
motivos diferentes, 
que podrán jugarse en 
tres niveles de dificul- 
tad distintos. 

Cada una, cuenta con 
gráficos en alta resolu- 
ción y mediante un 
movimiento de scroll 
va persiguiendo la 
trayectoria de la bola. 
A pesar de la suavidad 
de este scroll, en 
algunos momentos 
cuando la bola cambia 
bruscamente de posi- 
ción, temblequea un 
poco, afortunada- 
mente sin alterar la 
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¡ pensamos un poco en cómo 
fueron evolucionando los videojue- 
gos, entenderemos como los viejos 
juegos de pinball al estilo Epic 
Pinball o Pinball Dream, fueron 
reemplazados por otros más reales 
con vista isométrica, leyes físicas y 
algunos otros detalles que con- 
virtieron a los flippers tradicionales en 
simuladores. 


Cuando ví por primera vez Balls of Steel, 
pensé que tenía en mis manos otro juego 
fuera de tiempo, y con la idea de repetir lo 
experimentado años atrás con los espan- 
tosos productos de Epic MegaGames, 


frecuentemente al clás; 





ugabilidad. 

El primer pinball se 
llama The Barbarian, con magia, fantasía, 
dragones y ese tipo de cosas presentes en la 
literatura de Tolkien. 

El segundo se trata de Firestorm, y está 
centrado en detener las bombas que un 
psicótico coloca, 

El tercero de los flippers corresponde a 
nuestro querido personaje Duke Nukem y su 
incansable lucha contra los extraterrestres. 

En Darkside habrá que defender una 
estación espacial del ataque alienígena. 

Por último tenemos Mutation, donde un 
experimento del gobierno ha provocado la 
aparición de horribles criaturas a las cual 
deberemos detener. 

Balls of Steel aprovecha las ventajas de la 
PC para darle vida a un género que como 


Is of Steel 


simulador propiamente dicho, no sería tan 
divertido. 

Cuando se activa el modo multiball, se 
reduce el tamaño de los gráficos de la tabla, 
para que podamos ver todas las bolas 
simultáneamente, y cuando finaliza vuelve 
al original. 

En todas las tablas existen minijuegos, 
algunos son violentos, otros son sangrientos 
y los demás son... sangrientos y violentos. 

En Darkside por ejemplo, en uno de los 
mencionados minijuegos debemos "aplas- 
tar" los aliens que van invadiendo la tabla, 
y al colisionar con nuestra bola podemos ver 
como estallan en sangre manchando los 
dibujos impresos en ella. 

En el extremo inferior de la pantalla ten- 
dremos el puntaje, y podremos ver ocasio- 
nalmente animaciones que adornan la 
tabla. 

Uno de los puntos más interesantes, es la 
posibilidad de poder intercambiar automáti- 
camente mediante Internet, el puntaje con 
jugadores de todo el mundo, 

Existe una versión shareware que puede 
obtenerse gratuitamente en la red pero 
solamente con la tabla Darkside disponible, 
y algunas otras curiosas limitaciones: A los 
30 partidos solamente podrás jugar con 2 
bolas, luego de 40 partidos más quedará 
restringido el intercambio de puntaje en 
Internet, a los 50 solamente ofrece una bola 
por partido, y a los 60 vuelve al menú inicial 
después de cada partido... No se me ocurre 
que sucedería si lo jugarás 10 veces más, por 
las dudas te recomendaría largar el share- 
ware y conseguir la versión completa, 
después de todo ya jugaste bastante como 
para evaluar el producto. ES 
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Un juego de pinball con cinco 
tablas diferentes, 

Excelente jugabilidad. Efectos de 
sonido. Excelente música y ambientación. 
Posibilidad de intercambio de puntaje en 
Internet. Minijuegos. Precio bajo 


Gráficos algo fuera de tiempo 
Algunos proble- 
mas en el scroll. 
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os juegos de carreras automovilísti- 
cas, pertenecen en cierta forma a 
uno de los géneros más clásicos y 
preferidos por todos los jugadores. 
Por esta razón, actualmente el mer- 
cado de juegos para PC está invadi- 
do de excelentes productos que 
compiten por el primer puesto. 


¿Qué nos ofrece la compañía SEGA? 
Realmente no podemos decir que las inten- 
ciones de esta empresa fueron deslum- 
brarnos con un producto innovador y com- 
petitivo, sino por el contrario, Sega Touring 
Car tiene todo el aspecto de un juego a 
medio terminar y como si esto fuera poco 
cuenta con tecnología algo anticuada, como 
la que se usó para desarrolar productos si- 
milares algunos años atrás. 

Los modos disponibles son Championship, 
Time Attack, Vs Racing y Multiplayer, o sea 
los mismos que tenemos en otros juegos de 
autos. 

El primer modo de los mencionados es la 
típica carrera a lo largo de tres circuitos 
diferentes, una pista de pruebas, un esce- 
nario con montañas y otro en la ciudad. 
Además está la pista de bonus... 

Antes de correr, se nos exigirá competir 
para obtener la clasificación, pero aunque 
salgamos en última posición clasificaremos 
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igualmente, aún si nos quedamos en la 
largada y esperamos a que se acabe el 
tiempo... ¿Curioso, no? 

En Time attack, nuestro objetivo será 
mejorar nuestro propio tiempo anterior, y 
nos será útil para conocer todos los secre- 
tos de determinada pista. 

Vs racing, permite competir en pantalla 
partida en una misma PC y Multiplayer a 
través de Internet, LAN, Serial o Módem. 

Durante las carreras podemos optar 
entre dos vistas, la externa en donde tene- 
mos una vista completa de nuestro auto, y 
la interna con aspecto de simulador. Existe 
también un sistema de cámaras rotativas 
que se usan durante la repetición. 

Hablemos un poco de los autos, al pare- 
cer quienes hicieron este juego tienen gus- 
tos refinados, ya que nos permiten optar 
entre cuatro impresionantes máquinas: Alfa 
Romeo 155 V6TI, AMG Mercedes C-Class, 
Opel Calibra V6 y el Toyota Supra GT. 

A pesar de la maravillosa selección de 
algunos de los mejores elementos de la 
industria automotriz universal, les tengo 
malas noticias... A no ser por la forma y el 
color, manejar cualquiera de los menciona- 
dos autos es exactamente lo mismo, o al 
menos los programadores no se esmeraron 
lo suficiente en definir las variables de cada 
uno de ellos, para que el jugador sienta lo 

contrario. 

¡Ah! ¡Casi me olvido! Cuando ganés 
todas las carreras, además del injustificado 
Game Over, el programa te brinda la posi- 
bilidad de ¡controlar un NUEVO AUTO!... 
el de color negro. 

Algunos dirán que es posible cambiar 
los atributos de los mismos en uno de los 
menues disponibles, pero quienes experi- 
menten esta opción en profundidad, se 
darán cuenta que no es lo que se puede 
decir un sistema de reformas equilibrado. 

Con todo lo mencionado hasta el 
momento, ya se estarán haciendo una 
idea de lo que nos ofrece este nuevo pro- 
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ducto de SEGA, pero vamos a ver qué es lo 
que sucede con los gráficos. 

En el modo de alta resolución de 
640x480, increíblemente se ve bastante bien 
y los movimientos son suaves y continuos, 
aún en equipos que cumplan con los 
requerimientos mínimos, pero... ¿Cómo es 
posible que para estos tiempos no cuente 
con soporte para placas aceleradoras? En la 
página oficial de Sega no hay noticias de 
elaboración de algún patch, ni siquiera para 
Direct 3D, además... ¿No es hora de que los 
productos salgan a la venta bien termina- 
dos? 

Por último quiero decirle a los lectores de 
esta nota que no hay que confundirse, si 
bien este juego nos puede ofrecer un rato 
de diversión y no es del todo desastroso, 
piensen que hay muchísimos juegos de ca- 
rreras mejores, incluyendo el Daytona Usa 
Deluxe de la misma empresa. ES 
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Un arcade automovilístico como 
cualquier otro producido algunos años atrás. 
Buena velocidad sin placa acele- 
radora. Bajos requerimientos de hardware. 
Soporte para tecnología MMX. 
Pocos circuitos. Jugabilidad. 
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Dificultad. 
Sonidos. Autos 
iguales. 
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Armado con tus dotes investigativas y las 
herramientas propias de un Blade Runner, 
te verás inmerso en un lluvioso mundo 
EN MAS ACTO 
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tu habilidad para sobrevivir en uno de los 
Juegos más ricos y con mayor ambiente 
jamás creado para tu PC. 
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gir entre el bien y el mal, que lo hizo 
altamente adictivo, y lo convirtió en un 
clásico indiscutible. 


lente expansión, que nos permite una 
vez más sumergirnos en el universo 
Jedi, esta vez en la persona de Mara 
Jade. Un personaje creado por las no- 
velas de Star Wars de Timothy Zahn. 
Mara es una asesina y contrabandista, 
que en mitad de su entrenamiento 
como Jedi, se reúne con Kyle Katarn 
(nuestro héroe de la aventura original) 


Como se puede apreciar en la foto, las luces de colores f AA 
IAE Rafa ampliar sus conocimientos. 
En el comienzo de la aventura encar- 


Por Sebastian Di Nardo 


na vez más LucasArts deleita a 
sus fanáticos de Star Wars, con 
un paquete de expansión para 
Jedi Knight. Para aquellos que 

querían más del que fuera uno 
de los mejores juegos del año 

pasado, llega: Mysteries of the 
Sith. 


La historia 


Pasaron ya cinco meses desde que 
LucasArts nos diera, una vez más, una 
especie de electroshock con la salida de Jedi 
Knight. Desprendiéndose de los demás por 
la consistencia de la historia, el uso de 
poderes de la fuerza y la posibilidad de ele- 
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ICE 





namos nuevamente el rol de Kyle. Luego de 
un par de misiones descubrimos datos 
sobre la existencia de un antiguo tem- 
plo que alberga fuerzas misteriosas. 
Adentrados ya en el juego coman- 
damos a Mara, mientras Kyle parte en 
busca del Templo de Sith. Allí es donde 
realmente comienza la aventura, mien- 
tras hacemos un trato con Ka'Pa the 
Hutt (el responsable de congelar a Han 
Solo en un bloque de Carbonita) o 
tratamos de proteger un artefacto lla- 
mado Holocron, Mara va adquiriendo 
conocimientos e incorporando nuevos 
poderes. 

Entre las misiones podemos apreciar 
cut-scenes que a diferencia de la ver- 
sión original, están realizados con el engine 
del juego, y luego renderizados. 


El aspecto visual 


Si bien estamos hablando de un paque- 
te de expansión, podríamos decir que 
estamos frente a una aventura comple- 
tamente nueva. Sólo nos pide el Jedi 
Knight original una vez, y no es nece- 
sario tenerlo instalado si estamos cor- 
tos de espacio en el disco rígido. 

Los diseñadores se preocuparon por 
diferenciar Misteries of the Sith (MOTS) 
de la versión original, confeccionando 
para este caso nuevos fondos para los 
menúes de carga y configuración. 

Los niveles, diseñados exclusivamente, 


Ahora llega a nuestras manos una exce- 





Mysteries of the Sith 


poseen una excelente calidad visual y un 
nivel de dificultad que se incrementa hacia 
el final, desafiando al jugador más experi- 
mentado. Cavernas laberínticas, naves con- 
trabandistas e intrincados templos con acer- 
tijos al mejor estilo Tomb Raider nos propor- 
cionan una diversión segura. 

Las complicadas formas de los escenarios 
nos obligan a prestar muchísima atención, 
cuando de buscar una salida se trata, y los 
lugares secretos son cada vez más dificiles de 
encontrar. 

Nuevas texturas han sido agregadas, y si 
tenemos la suerte de tener una placa acele- 
radora 3D, podemos habilitar un menú que 
permite luces de colores. Estos detalles 


Ra 


aumentan aún más el realismo. Debo confe- 
sar que muchas veces dejé de jugar sólo 
para observar extasiado como la cámara 
giraba en torno al personaje ofrecieéndome 
así una panorámica del escenario en el que 
me hallaba. 

Si bien la inclusión de las luces de color 
mejoró notablemente la calidad visual, es un 
aspecto que no fue explotado al máximo. La 
iluminación de los personajes siempre es 
blanca, aún cuando pasan debajo de una luz 
de color. 


Inteligencia artificial y personajes 
Algunos cambios interesantes fueron 


propuestos por los programadores para esta 
segunda entrega. Uno de ellos es la 





Inteligencia Artificial de los personajes, que 
si bien no es perfecta, ha mejorado notable- 
mente la dificultad del juego. 

Los Stormtroopers, que al quitarles las 
armas usando el Force Pull corrían enloque- 
cidos chocando las paredes, esta vez nos 
enfrentan golpeándonos con los puños. 
Podemos también participar en batallas, 
peleando junto a los soldados rebeldes, que 
nos cubrirán con disparos de láser, 
Desafortunadamente sus disparos no son 
muy precisos, y no persiguen a los enemigos, 
con lo cual terminamos por destruir todo 
nosotros mismos. 

La inclusión de nuevos monstruos, como 
el Vornskr, un animal similar a un lobo que 
descarga rabiosos mordiscos, o el Noghri, 
una especie de mono asesino que aplica 
potentes golpes, nos hace creer una vez más 
en la fantasía del mundo Star Wars. Pero 





quizás el más temible de todos sea el 
Rancor, una bestia que habita las cavernas, 
capaz de engullirnos de un mordisco. Su 
inteligencia es inversamente proporcional a 
su tamaño y sus movimientos torpes, si nos 
escondemos en un pasillo y no puede alcan- 
zarnos, nos mira durante un momento mien- 
tras sus fosas nasales se mueven al respirar, 
se aburre y se va. Su aparición es muy breve 
(¡gracias a Dios!) pero debemos derrotarlo 
para continuar avanzando. 

Pero estos no son los Únicos cambios 
en cuanto a los enemigos. Nuevos 
modelos de Troopers, estatuas que 
cobran vida, Wampas de Pantano y flo- 
res que arrojan dardos, nos complican 
cada vez más la estadía en nuestra 
experiencia Jedi. Un consejo: no se dis- 
traigan ni un segundo 


Las armas y los poderes 
Además de las armas ya utilizadas en 


Jedi Knight, se incorporan algunas 
nuevas, entre ellas las más interesantes 


Mysteries of the Sith 


son: 

“presio- 
nando nuevamente la tecla del rifle 
Stormtrooper, podemos utilizar una 
mira telescópica (siempre y cuando 
la hallamos encontrado) que efectúa 
precisos disparos a grandes distan- 
cias. 

una pistola de car- 
bonita con la que podemos congelar 
a nuestros adversarios durante unos 
segundos para luego destruirlos con 
un golpe 
En cuanto a los poderes de la 
fuerza, también se amplían las posi- 
bilidades. Además de los ya conoci- 
dos se agregan: 
crea una falsa imagen del 
personaje, para confundir al enemigo, mien- 
tras intentamos atacarlo por la espalda. 
Algo similar al "Holo Duke" de Duke 
Nukem 3D, pero a diferencia de éste 
nuestra proyección se mueve y agita 
los brazos como si intentara lanzar 
puñetazos, confundiendo con mayor 
efectividad a nuestro enemigo. 
podemos empujar a 
alguien de un acantilado sin siquiera 
tocarlo. 
arrojamos nuestro 
sable luminoso al mejor estilo 
boomerang. 


Multiplayer 


En esta segunda entrega LucasArts 
amplió la cantidad de skins para los perso- 
najes. Podemos ser Darth Vader o el mismísi- 
mo Luke Skywalker, y configurar sus poderes 
a nuestro antojo. 
Los modos de juego son tres: 

una serie 
de niveles en los que debemos tomar un 
pequeño animal que absorbe la fuerza, lo 
cual imposibilita el uso de cualquier poder, y 
mantenerlo el mayor tiempo posible en 








nuestras manos mientras el resto trata de 
matarnos. 


un grupo de niveles 
del habitual Deathmatch. 

Deathmatch sólo con 
sables luminosos. 

Los escenarios son ricos visualmente y 
están bien diseñados, (a excepción de la ciu- 
dad de las nubes, en el que la frecuencia con 
que caemos por agujeros y ventanas nos 
hace desistir rápidamente) pero la gran 
extensión de los mismos hace que encontrar 
a Un adversario sea una hazaña. 


En resumen 


Misteries of the Sith es un excelente 
paquete de expansión, ideal para Single 
Player, y a pesar de utilizar un engine un 
poco obsoleto, no deja de impresionar a 
cualquiera. No olvidemos que hasta el 
momento LucasArts fue la única empresa 
que confeccionó uno propio en lugar de 
comprar los derechos del que potencia al 
Quake de Id Software, Es una aventura 
única que nos permite una mezcla perfecta 
entre acción en primera persona y juego de 
rol. La historia es tan atrapante y concisa 
como cualquier producto de Lucas, con lo 
que podemos asegurar la diversión. Un pro- 
ducto realmente imperdible para los 
amantes del género 
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Una nueva entrega para Jedi 
Knight, mezcla de acción con juego de rol. 
Infaltable para los amantes de Star Wars. 

Una historia atrapante. Buen nivel 
de dificultad. Gráficos. Nuevas armas y 
poderes. Nuevos personajes. Excelente sonido. 

Cut-scenes de baja calidad. Luces 
de color no muy bien explotadas. Niveles de 





grandes. 
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simple vista parecía que en este 
tipo de juegos ya estaba todo 
dicho, Ignition nos demuestra 
claramente que esto no es así 
ya que además de un muy buen 
engine 3D incorpora una serie 
de conceptos bastante nove- 
dosos en comparación a lo que 
estamos acostumbrados a ver en éste 
género. 


A diferencia de todos los juegos de este 
tipo, Ignition es el primer arcade de autos 
visto desde arriba desarrollado integra- 
mente basándose en un engine 3D. Gracias a 
ello el nivel de detalle de cada escenario es 
excelente, así como también sus efectos 
especiales lo que hace que esté muy por 
encima del resto de sus competidores. 

La interface es sin lugar a duda uno de los 
puntos más remarcables de este juego, sus 
comandos son muy simples y cómodos tanto 
para jugar como para variar cada una de las 
distintas configuraciones, además Ignition 
viene completamente traducido al castellano 
incluyendo sus manuales. 

Desafortunadamente para los usuarios de 
tarjetas aceleradoras 3D (3Dfx), no hay 
opciones para este tipo de hardware dentro 
del juego, pero sin embargo hay una actuali- 
zación o patch disponible en www.vie.com 
que les permitirá aprovechar al máximo las 





enormes ventajas de estas placas. 
Otra cosa que hay que destacar es la 
posibilidad de jugar de a dos en una 
misma máquina para lo cual la pan- 
talla se divide a la mitad, o podemos 
optar por las opciones para poder 
jugar por módem o red. 

Una vez dentro del juego, tenemos 
cuatro tipos de competencias que 
podemos seleccionar, primero tene- 
mos el clásico "campeonato" que se 
desarrolla a través de todos los cir- 
cuitos y es por puntos. 

El segundo modo es el de "carrera 
única”, en el que podemos elegir 
cualquier pista y correr contra el 
resto de los oponentes como si fuera una 
práctica, el tercero es la opción de "tiempo", 
en esta modalidad tendremos que correr 
solos, tratando de recorrer la pista en el 
menor tiempo posible, por último el modo 
“persecución”, en el que el objetivo es no 
quedar último, el auto que se 
encuentre en esta posición comen- 
zará a incendiarse y al cabo de una 
vuelta explotará y así seguirá suce- 
diendo hasta que sólo quede el 
ganador. 

Existen otras opciones tales como 
niveles de dificultad (que se irán acti- 
vando a medida que vayamos pro- 
gresando en los campeonatos), tam- 
bién tenemos la posibilidad de acti- 
var y desactivar los obstáculos 
(avalanchas, tornados, trenes, etc.), 
pero no durante las competencias 
por puntos, además hay una opción 
de "coche fantasma" que nos hace 
correr contra nuestro mejor tiempo, 
lo que nos dá la oportunidad de mejorar 
nuestro rendimiento, compitiendo contra 
nosotros mismos. 

Ignition nos dá la posibilidad de elegir en 
un principio entre siete vehículos diferentes 
entre los que se encuentran un patrullero, 
un camión y hasta un autobús escolar, pero 
además hay otros cuatro autos que sólo 
podrán ser seleccionados a medida que 
vayamos ganando campeonatos en los dis- 
tintos niveles de dificultad. 

Por otra parte, los circuitos que podemos 


seleccionar al comenzar son siete, entre ellos 
encontramos elevadas rutas de montaña, cir- 
cuitos que atraviesan selvas, zonas volcáni- 
cas, etc., cada uno de ellos repletos de atajos 
ocultos y peligrosos obstáculos. 

Con respecto a los gráficos, estos son 
espectaculares desde todo punto de vista, 
cada circuito está perfectamente ambienta- 
do y acompañado con estupendos efectos 
ambientales como por ejemplo lluvia, 
nevadas, humo, cascadas, avalanchas y 
muchas otras cosas más, naturalmente, la 
calidad de los gráficos usando aceleración 
por hardware aumenta notablemente. 

La música en general es buena y se ajusta 
muy bien a cada tipo de escenario, los efec- 
tos de sonido están bien realizados y pro- 
porcionan una ambientación agradable. 

Para resumir, Ingition es una interesante 
versión de los más clásicos arcades de autos, 
altamente recomendable especialmente 
para los adictos a este género. ES 
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Un excelente juego de carreras 
visto desde arriba, hecho completamente en 
3D. 

Muy buenos gráficos y efectos. Dos 
jugadores pueden competir en una misma máquina. 
Gran jugabilidad. 

Sólo es posible cambiar la posición 
de la cámara para ver nuestro auto desde adelante. 
Las opciones para 
placas 3D sólo 14) 
están disponibles a 
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600 imágenes de plantas con láminas 
de los más imporlantes naluralislas y 
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asta el momento pocos fueron 
los juegos de lucha en 3D para 
PC que nos han sorprendido, a 
lo sumo algunos de ellos han 
conformado superficialmente 
nuestra sed de violencia. Por 
suerte ésto está por cambiar 
definitivamente. 


Last Bronx tiene el propósito original de 
llevar al clásico Virtua Fighter 2 al combate 
armado. Parece ser que la experiencia nunca 
es en vano y gracias a lo que han aprendido 
anteriormente, por fín pueden ofrecernos 
un título con alto contenido de jugabilidad 
y adicción. 

Aunque el argumento parece ser inspira- 
do en una película de artes marciales de 
bajo presupuesto, no es justamente lo que 
más importa, de todas maneras podríamos 
resumirlo en que luego de un conflicto 
entre varios pandilleros locales, sus líderes 
deberán enfrentarse en un torneo secreto 
para imponer su estilo y salvar su honor. 

Bien, hablemos entonces de lo más 
importante, Desde el menú inicial podemos 
configurar algunos detalles como la canti- 
dad de rounds por combate, la energía o la 
dificultad y elegir entre los varios modos de 
juego descriptos a continuación: 

es una conversión fiel a 
la de SEGA SATURN o en otras palabras pre- 





st Bronx 


tender ser la conversión de los 
videos, y si bien en los niveles 
de dificultad más altos puede 18 
ser interesante, se termina muy [Y 
fácilmente y carece de escenas IM 
finales. 

Nos permite 
elegir cinco luchadores dife- 
rentes, formado un equipo, 
donde cada vez que un gue- 
rrero sea vencido, el siguiente 
en la lista lo reemplazará. Lo 
mismo sucede con el equipo 
controlado por el CPU. 

Es exclusivo 
para expertos, ya que nunca se 
recarga la energía, por lo tanto 
deberás vencer a los ocho contrincantes de 
corrido. 

Es la versión mejorada, en 
primer lugar el orden de combate de los 
luchadores varía según el que hayamos 
escogido, la inteligencia de los mismos 
mejora radicalmente ofreciendo un exce- 
lente desafío que coloca al título en la cum- 
bre de los juegos de lucha 3D para PC. Por 
último, cada luchador tiene un final propio. 

En cierta forma es un 
tutorial imprescindible para aprender los 
secretos de cada luchador y la mejor mane- 
ra de enfrentar a determinado adversario. 

Los personajes a elegir tienen todas las 
características de las historias MANGA. Cada 
uno de ellos es un maestro 
en el uso de un arma en 
particular, y además de los 
clásicos golpes se pueden 
obtener otros especiales con 
combinaciones secuenciales 
de botones y combos. 
Es asombroso el arsenal de 
movimientos con el que 
cuentan, que evidente- 
mente han sido coordinados 
por profesionales en la 
materia, mostrando dinámi- 
camente un alto grado de 
elegancia y violencia. 
Aunque por el momento no 
aprovecha los beneficios de 
la aceleración 3D, los gráfi- 
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cos son bastante buenos, y teniendo en 
cuenta lo ocurrido con Virtua Fighter 2 es 
posible que Sega ofrezca un Patch que 
resuelva este asunto. 

Contamos con la posibilidad de jugar en 
Multiplayer en el mismo equipo o mediante 
una LAN. En ambos casos disponemos de las 
opciones de Vs MODE es decir uno contra 
uno, Oo TEAM MODE o lucha entre equipos. 

Los menues del juego están en español, 
pero las voces tanto en la versión original 
como en la mejorada continuan en japonés, 
lo que resulta bastante irritante cada vez 
que perdemos, no sólo por sentirnos derro- 
tados, sino porque ni siquiera entendemos 
que es lo que nos gritan. 

Last Bronx no es el mejor juego en lo que 
a gráficos o tecnología respecta, pero sí 
sobresale en otros factores como jugabili- 
dad. 

Si te gustan los arcades de lucha... No te 


lo pierdas. 
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Un arcade de lucha similar a Virtua 
Fighter 2, pero con armas. 

Jugabilidad. Adicción. PC Mode. 
Inteligencia artificial en los combates. Niveles de 
dificultad. Armas novedosas. Variedad de 
opciones. Tutorial de movimientos especiales. 

Carencia de aceleración 3D. Voces 
de los personajes 
en japonés sin 
traducción. 
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mente en 3D. 


urante el año pasado, un juego 
llamado Croc se autoproclamaba 
competidor de Super Mario 64 y 
de Tomb Raider en el mercado de 
las consolas. 
O al menos eso parecía, después 
de la agresiva publicidad publica- 
da en varias revistas especiali- 
zadas, en donde se veía al pequeño cocodri- 
lo protagonista del juego, con un escarba- 
dientes y la panza llena, mientras que junto 
a él se encontraban restos de la vestimenta 
de Lara, Mario y Sonic. 


Pero dejemos la violencia a un 
costado, Croc poco tiene que ver 
con eso, y justamente es el ver- 
dadero atractivo del juego: Uno de 
los pocos arcades 3D para PC, en 
donde no hay que masacrar a 
nadie, todo es magia y encanto. 
Hasta podemos sonreír mientras 
jugamos, debido a la simpatía y 
gracia de algunos de los personajes. 

La historia narrada en la ani- 
mación de la introducción nos 
muestra como un pseudo reptil 
gigantesco llamado Baron Dante 
junto a sus secuaces, captura a 
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Croc: 
Legend of the Gohbos 


todos los especímenes de la 
raza Gobbos en su propio 
valle, 

Poco antes de ser capturado, 
el rey de los Gobbos consigue 
que Croc, el cocodrilo bebé 
protagonista del juego, 
escape volando en un pájaro 
mágico. De él será la respon- 
sabilidad de rescatar a todos 
los Gobbos que han sido apre- 
sados en cuatro regiones 
diferentes, y derrotar a cada 
una de las criaturas que el 
Baron Dante, valiéndose de su 
magia está usando para que 
luchen de su parte. 

Cada uno de los 45 coloridos escenarios, 
es un despliegue de imaginación y belleza. 
Nuestro héroe deberá recorrelos, 
aprovechando todas las posibilidades de 
acción con las que cuenta como: correr, 
saltar, nadar, trepar, colgarse y pegar con su 
cola. Además existen ocultos una cantidad 
de minijuegos como el de encontrar a un 
Gobbos dentro de una de las tres tazas que 
rotan continuamente. 

Durante el recorrido encontraremos 
algunos Ítems como gemas y corazones que 
recogeremos como bonificaciones o para 
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acceder a sitios secretos. Otros como antor- 
chas y llaves nos serán útiles en determi- 
nadas situaciones, para iluminar lugares 
oscuros o para abrir cerraduras. 

En este juego no muere nadie, cuando Croc 
le pega a un enemigo o salta encima de su 
cabeza, desaparece en un burbujeo de 
estrellas o cuando derrota a un enemigo 
final vemos como este recupera la forma 
original que tenía, antes de ser transforma- 
do por Baron Dante. 

Estos enemigos son de lo más ingeniosos y 
cómicos, hay una escena del juego donde 
tendremos que pelear en un cuadrilátero 
con una Vaquita de San Antonio que se cree 
Rocky Balboa y gira alrededor nuestro "bus- 
cando los laterales”. 

Croc es un buen juego, ideal para chicos o 
para quienes quieran un video juego donde 
no haya violencia. Cuenta con excelentes 
gráficos y soporte para placas 3D. Tiene 
algunos problemas de seguimiento de 
cámara y otros con los controles que son 
algo resbaladizos, lo que provoca que nos 
lleve algún tiempo acostumbrarnos a los 
mismos, 

Por otra parte los niveles son algo cortos 
y no es requisito rescatar a todos los 
Gobbos para acceder al siguiente, lo cual 
podría convertir al producto en un simple 
paseo buscando la salida hasta el nivel 
siguiente. 

Por último cabe hacer mención de los 
efectos de sonido y de la excelente música, ES 






ANITA 


Un arcade 3Dcon gráficos gra- 
ciosos pensado para chicos. 

Gráficos. Sonidos. Humor en los per 
sonajes. Enemigos finales. 

Niveles algo cortos. Control 

Interface. 
Problemas de 
seguimiento de 
cámara 
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¡iempo y Espacio pueden ser con- 
ceptos complejamente profundos 
para muchas personas o simple- 
mente un par de variables desde la 
mente de un genio. 
Journeyman Project 3: Legacy of 
Time, al igual que en los dos jue- 
gos anteriores (Journeyman 
Project y Buried in Time) de la saga pro- 
ducida en los estudios Presto, nos ofrece 
algo maravilloso: Un viaje a través del 
tiempo. 


Las aventuras gráficas tienen su propio 
encanto, y como sucede con las buenas 
películas, el argumento, la actuación y el 
proceso de identificación con los personajes 
son algunos de los factores que determinan 
su calidad. 

Legacy of Time es un claro exponente en 
donde todos esos elementos se combinan, 
pero a la inversa, 

De todas maneras, esto no es tan malo, 
justamente los verdaderos atractivos de este 
extraño juego, son una excelente mala 
actuación, una historia trillada y con sentido 


de la ficción ver- 
daderamente rebusca- 
do y algunos perso- 
najes que llegan a ser 
algo ridículos. 


La agencia de 
seguridad temporal 


Nuevamente asumire- 
mos el papel de Gage 
Blackwood, también 
conocido como Agente 
5, quien protagonizó 
ambos capítulos ante- 
riores. 

La acción comienza 
exactamente donde 
finalizó Burried in 
Time, y nuevamente deberemos ir tras la 
conflictuosa Agente 3 y cuidarnos de su bri- 
llante habilidad para enredarnos en los 
desastres temporales que genera. 

También estará presente Arthur 
(Detestado por muchos, aclamados por 
pocos), el prototipo de robot cuya inteligen- 
cia artificial nos ayudará a 
resolver los puzzles, según 
nuestras preferencias. 

¿Por qué no nos gusta 
Arthur? Tiene la voz más 
irritante que escuché 
desde mi maestra de pri- 
maria de cuarto grado... 

En esta oportunidad 
comenzaremos el juego 
con la memoria de Gage 
completamente en blanco, 
no tiene recuerdo de la 
Agente 3, ni de Arthur, 
pero lo condiciona una 
desesperante obsesión por 
volver a su pasado desa- 
parecido. 

Cuando las cosas se 


ourneyman Project 3: 
Legacy of Time 


aclaran un poco en su cabeza, se encuentra 
bajo el problema de que la agencia tempo- 
ral ya no existe, sin embargo tiene el presen- 
timiento de que su enemiga sigue en activi- 
dad. 

Con la ayuda de uno de los creadores de 
los trajes temporales, consigue acceder a un 
prototipo experimental, el "Chamaleon 
Suit", que además de transportarlo a la 
época y lugar que desee, tiene la virtud de 
tomar el aspecto de cualquiera de los habi- 
tantes de la región, consiguiendo por 
primera vez la capacidad de interactuar con 
los personajes sin alterar realmente la línea 
temporal. 


El juego 


Me basta mencionar algunos títulos como 
Atlantida: The Lost Tales o Versailles 1685, 
para darles una idea de que tipo de juego 
estamos hablando, Cualquier adepto al Myst 
o Riven encontrará confortable a esta nueva 


aventura. 

Los escenarios son abrumadores, la exce- 
lente combinación de gráficos rendereados, 
sonidos y temas musicales, provoca en el 
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jugador la alucinante experiencia de trans- 
portarse a otros tiempos. 

Es sabido que mucha gente no sabe apre- 
ciar este estilo de aventuras, tal vez porque 
no perciben la belleza en su diseño, o el 
nivel de detalle que se ha implementado 
para cada escena. 

Los puzzles del juego, salvo algunas 
excepciones son demasiado simplistas, 
además Arthur nos facilitará pistas si se lo 
solicitamos. 

Hablando de este personaje, podemos 
configurar su interacción en la aventura, 
optar por que se calle la boca (decisión bas- 
tante recomendada, con la única consecuen- 
cia de que nos perdamos algunos de los 
comentarios con contenido histórico, que de 
vez en cuando nuestro acompañante 
cybernético hace) a no ser que nosotros le 
preguntemos, que hable sólo cuando sea 
necesario o algo importante suceda, o que 
se la pase hablando (si tenés la paciencia 
para soportarlo y mal gusto para los 
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chistes... es tu 
decisión). 


Los gráficos y el 
sonido 


Estos son sin duda lo 
mejor de Legacy of 
Time. Cada pantalla 
que compone la aven- 
tura, recibe sin esfuer- 
zo el calificativo de 
admirable. 

Es asombrosa la fuerte 
impresión que nos da 
caer en cada etapa 
temporal, la manera en 
que sonido e imagen 
se complementan para 
conseguir la ambientación correcta. 

Se implementaron algunos efectos espe- 
ciales con simulaciones de lentes cine- 
matográficos para tener una percepción más 
amplia de los entornos, destellos de 
luces similares a los que se obtienen 
cuando una cámara enfoca al sol, 
distorsiones de imágenes para simu- 
lar una inmersión en el tiempo, etc. 

Los efectos de sonido están muy 
bien sampleados, además han sido 
seleccionados cuidadosamente, lo 
que demuestra que el profesionalis- 
mo invertido en esta parte de los 
juegos que tantas veces ha sido des- 
cuidada, da su merecido resultado. 
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La interface 


El sistema de control de este 
juego es muy intuitivo, y tiene la 
ventaja de ser muy fácil de aprender, inclu- 
sive para aquellos que no estén familiariza- 
dos con los juegos de 
PC, 

Con el cursor navega- 
mos por la pantalla, y 
si pulsamos el botón 
del Mouse, el escenario 
rota en la dirección 
especificada, como si se 
tratase de una persona 
girando su cabeza. 

El único problema que 
encontramos, es que a 
veces cuando quere- 
mos rotar la imagen 
para explorar un sitio, 
accidentalmente 
damos la orden para 
acceder a otra pan- 
talla, cosa que con un 





poco de atención se puede evitar. 

El sistema de inventarios, el traje espacial 
y la ventana de diálogos con Arthur se 
encuentran en la parte inferior de la pan- 
talla. 

También podemos elegir el tiempo y lugar 
a viajar, desde la ventana que se encuentra 
en la zona superior, o acceder con la tecla 
ALT al menú de configuración y grabación 
del juego. 


En resumen 


Journeyman Project 3: Legacy of time es 
un gran juego, pero de acceso limitado ¿Por 
qué? Como dijimos antes, es posible de que 
no cubra las expectativas de quien no sepa 
apreciar determinados detalles en un juego, 
o de quienes no tengan la paciencia nece- 
saria para concretar las exploraciones. 

Por otra parte, hasta el momento el 
idioma en que viene disponible es única- 
mente en inglés y carece de subtítulos, 
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además difícilmente será doblado al 
español. 

El producto viene presentado en cuatro 
CDs, y está siendo distribuido por Red Orb 
Entertaiment. Pq 





POR QUE EL PRONÑ 


La tercera parte de la sagas de 
aventuras Journeyman Proyect, mejor presen- 
tado que nunca 

Atmósfera. Gráficos. Excelente 
banda de sonido. Efectos sonoros. Posibilidad 
de explorar el tiempo. Interactividad. 
Desarrollo no lineal. 

Mala actuación. Algunos proble- 
mas en la interface. La voz irritante de nuestro 
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Arthur. 
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os seguidores del reino de Zork 
estarán dando saltos de alegría al 
descubrir que los viejos y queridos 
lugares, tales como el Embalse Anti- 
Inundación N? 3, se encuentran 
todavía donde los dejaron y, ade- 
más, en perfectas condiciones, listos 
para ser explorados una vez más. 


Durante los años '80 la compañía 
Infocom, hoy desaparecida, creó uno de los 
entretenimientos más exitosos de todos los 
tiempos, Zork: The Great Underground 
Empire, Se trataba de una aventura conver- 
sacional, sólo texto brillando tranquilamente 
en una pantalla negra y sin gráficos (aunque 
hoy parezca increíble). Sin embargo, se ca- 
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racterizó por cosechar miles de adeptos 
alrededor del mundo gracias a su excelente 
desarrollo, su sentido del humor y una histo- 
ria enigmática, un singular conjunto de ele- 
mentos que mantuvo a la gente pegada a 
los monitores durante horas, y que se convir- 
tió, junto a las muchas secuelas que siguie- 
ron, en verdaderos clásicos del género. Así 
comenzaba: "Estás de pie en un descampa- 
do, al oeste de una casa blanca, con la puer- 
ta principal clausurada. Hay una pequeño 
buzón aquí..." Los que tienen suficiente 
edad para acordarse ya tendrán una lágrima 
atascada, de pura emoción nomás... 


Vuelta a la raíces 


Años más tarde y ya extintas comercial- 
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mente las aventuras de texto, 
Activision adquirió los derechos de la 
saga y nos trajo un título multime- 
dia, por entonces estrenando el for- 
mato CD-ROM, llamado Return to 
Zork, no muy bien recibido. Luego 
llegaría otra nueva entrega, Zork: 
Némesis, una excelente realización 
con gráficos y sonido impecables y 
un revolucionario engine. Sin 
embargo, Némesis tenía pocos pun- 
tos de contacto con aquellos detalles 
propios al universo de Zork, tal y como lo 
sentían sus seguidores. La historia era 
mucho más oscura y dramática. 

Con Grand Inquisitor, el decimotercer pro- 
ducto de la serie, la gente de Activision 
vuelve finalmente al tono de comedia y 
aventura característico del primer Zork, 
cumpliendo así con un pedido expre- 
so de sus entusiastas. 





La historia 


Luego de lo ocurrido en Némesis, el 
Gran Inquisidor ha prohibido la prác- 
tica de cualquier clase de magia a 
todos los habitantes de Puerto 
Foozle; es más, ha establecido el 
toque de queda y precintado la 
entrada al Gran Imperio 
Subterráneo. Al caer la noche nadie 
debe estar fuera de su casa, y es obligación 
escuchar las advertencias que el inquisidor 
loco transmite ininterrumpidamente a través 
de megáfonos instalados por todos lados. 
Quien no cumple con sus dictados obtiene 
en castigo la totemización, que es algo muy 
feo. 

Nosotros representamos a un vendedor de 
Aspiradoras Eléctricas Frobozz, aunque en 
realidad somos el último mago no totemiza- 
do, así que deberemos recuperar tres obje- 
tos mágicos dispersos a lo largo de los sub- 
terráneos (se trata de un "sistema de garan- 
tía de devolución de la magia perdida por 
causa de un dictador"). De lograrlo, habre- 
mos recuperado el poder del Imperio y 
desterrado la tiranía de Yannik el Cocoliso, 
Gran Inquisidor. 
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El sistema de juego 


En forma similar a Némesis, Grand 
Inquisitor nos muestra postales estáticas o 
semiestáticas a medida que avanzamos por 
los dos CD que componen el juego y, gracias 
a la tecnología Z-Vision, podemos mirar a 
nuestro alrededor sin interrupciones en la 
imagen, en ocasiones también hacia arriba o 
hacia abajo. Además, esta versión de Z- 
Vision ha sido mejorada. El sistema de 
movimiento incluye escenas de video a pan- 
talla completa (Full Motion Video) para 
mostrarnos ciertas acciones o desplazamien- 
tos, y para interactuar con los personajes 
que aparecen cada tanto. Vale la pena decir 
que las podemos interrumpir con sólo pre- 
sionar la barra espaciadora, una característi- 
ca que no siempre los juegos con FMV 
ponen a nuestra disposición. 

Otra comodidad que agradecer es la de 
las máquinas de teletransporte, situadas en 
lugares clave del subterráneo. Con ellas 
podremos desplazarnos inmediatamente, 
evitando así los viajes repetitivos. El efi- 
ciente sistema de inventario nos permite dos 
modos de acceder al mismo: haciendo clic 
derecho en cualquier lugar de la pantalla o 








llevando el cursor al borde superior, donde 
aparecerán un menú principal y barras 
deslizantes de inventario o hechizos. 

En cierto punto del juego podemos 
asumir tres personalidades diferentes: un 
dragón cobarde, una bella hechicera o un 
brutal brog. Pero, lamentablemente, estas 
misiones en sí resultan breves. Nuestra habi- 
lidad para usar la magia crece a medida que 
exploramos en busca de pergaminos, la ma- 
yoría de los cuales se anotan solos en nues- 
tro libro de mago, y le dan al juego una 
nueva dimensión al poder combinarlos con 
los objetos que vemos o que llevamos enci- 
ma. 


RIN 


ZG| cuenta también con un atractivo 
(léase nostálgico) sistema de puntuación. 
Cuando metemos la pata y nuestro persona- 
je muere, una hilarante pantalla de texto, al 
estilo del primer Zork, nos anuncia que 
hemos alcanzado, digamos, 55 sobre un 
total de 1000 puntos. Si nos caemos en un 
pozo sin fondo, tal vez nos diga que "con 
los años conoceremos a una bella aventure- 
ra en nuestra misma situación, nos rela- 
cionamos, nos casamos, tenemos dos hijos y 
morimos a la edad de 86 años”. 


Los puzzles 


ZGl parece hecho pensando más en el 
jugador avezado que en el novato. Todo el 
tiempo los puzzles destilan guiños cómplices 
y un elaborado sarcasmo hacia los jugadores 
veteranos ("No puedes pasar, ni que fueras 
Lara Croft..."), despertando más de una car- 
cajada. Son variados, entretenidos y no 
siempre lógicos (bueno, casi nunca). Uno de 
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Zork: Grand Inquisitor 


los mejores puzzles es el del triple 
tablero de ajedrez de la Calavera de 
Yoruk. Hay algunos que son fáciles 
en exceso y otros realmente arduos, 
aunque la dificultad se incrementa 
gradualmente a medida que explo- 
ramos el subterráneo. Un jugador 
novel no tendrá problemas en dis- 
frutarlo. Como ayuda contamos con 
el espíritu de Dalboz, el Amo de las 
Mazmorras, ¡convenientemente cau- 
tivo en nuestra Lámpara de 
Electricidad Frobozz! 


El modo multiplayer 


Para nuestra sorpresa, existe también un 
modo multiplayer con el cual podemos 
recorrer el juego junto a un amigo vía 
Internet, LAN o módem. En este caso, uno 
dirige el juego y otro hace de comentarista, 
pudiendo indicar con su propio cursor las 
zonas de la pantalla a investigar o hacia 
dónde quiere dirigirse. Es posible intercam- 
biar mensajes escritos y sonoros, y conmutar 
entre ambos jugadores el control principal, 
además de grabar el juego en cualquier 
posición para recuperarlo más tarde, o para 
continuar cada uno por su lado. 


Los gráficos y el sonido 


La tecnología Z-Vision, patentada 
por Activision, permite un entorno 
gráfico de 16 bits, con imágenes 
capaces de rotar 360”. Los gráficos 
son de muy buena calidad, pero en 
su mayoría no están a la altura de 
los vistos en Némesis, y todavía 
siguen muy lejos de los encontrados 
en Riven. Sin embargo, cumplen a la 
perfección su cometido: dar la sen- 
sación de encontrarnos realmente 
dentro del paisaje. Al principio del juego las 
imágenes no dicen mucho para los están- 
dares de hoy, pero mejoran cuando nos 
adentramos en el Imperio Subterráneo. 

El sistema de sonido permite que, al 
desplazarnos, lo escuchemos siempre 
viniendo desde la dirección y distan- 
cia co-rrectas, lo cual nos puede 
servir como pista en ciertos casos. La 
música es muy buena, acompañando 
cada situación con un ritmo particu- 
lar, como en el caso del barquero del 
infierno, Caronte, que navega al son 
de un rock de los '70. En cuanto al 
FMV, en general está bien actuado. 
Las escenas no duran más que lo 
necesario, hecho que, nuevamente, 
se agradece. 
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Un punto que lamentar, sin embargo, es que 
se trata de una aventura corta, demasiado 
tal vez (15/20 horas de juego), sobre todo en 
comparación con los títulos anteriores de la 
serie. Otro punto a tener en cuenta es la 
irregular actuación de quienes lo doblaron 
al castellano (en realidad, al español). Se 
nota que son muy pocas personas intentan- 
do hacer distintas voces, y por momentos 
carecen de profesionalismo. 


En conclusión 


Los entusiastas de Zork se reencontrarán 
con un viejo amor, en tanto los recién llega- 
dos no se sentirán defraudados, todo lo con- 
trario. Si te gustan las aventuras gráficas en 
ritmo de comedia, Grand Inquisitor es una 
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opción excelente. Esperamos que Activision 
nos sorprenda con muchos más títulos como 
éste en el futuro. Pg 
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El retorno de Zork al estilo de 
aventura y comedia que lo hiciera un éxito, 
allá por los 80. 

Puzzles variados y entretenidos. 
Humor, Excelente jugabilidad. Visión de 360? 
Buenos gráficos, sonido y FMV. Modo multiplayer. 
Está en castellano. 

El juego es demaciado corto. 
Doblaje con pocas variaciones y falta de profe- 
sionalismo. Los jugadores novatos encontrarán 
dificultades en 
resolver algunos 
de los puzzles. 10) 
Algunas fallas O 
del video. 





GALAPAGOS 


Ml Por Santiago Videla 


a principal diferencia que separa a 
Galapagos de los demás juegos es 
"Mendel", el personaje principal. Su 
característica más importante es que 
se trata de una criatura completa- 
mente autosuficiente, lo que signifi- 
ca que nosotros no podremos con- 
trolarlo, de manera tal que nuestra 
misión en el juego será ayudarlo a encon- 
trar una ruta de escape a través de los cinco 
mundos diferentes que componen 
Galapagos. 


Mendel fué creado para ser el primer pro- 
totipo de una nueva generación de 
máquinas de combate autosuficientes que 
podrían ser enviadas a atacar cualquier sis- 
tema de la galaxia sin necesidad de suminis- 
tros o supervisión de ninguna clase con lo 
cual el poderío de Galapagos se volvería 
absoluto. 

Dentro de su armadura metálica, Mendel 
que es un organismo sintético cuyas princi- 
pales habilidades son las de aprender y 
adaptarse a cualquier tipo de medio am- 
biente, no está dotado con ningún tipo de 
armas ya que su único propósito es el de 
experimentar las enormes posibilidades de 
esta nueva tecnología. 

Durante el desarrollo del juego, podremos 
asistir a Mendel manipulando los distintos 


elementos que conforman cada 
escenario como por ejemplo: inte- 
rruptores, plataformas, elevadores, 
campos de fuerza, etc. Tratando de 
lograr que nuestro protagonista 
logre encontrar el portal de salida 
que lo conducirá al próximo nivel. 
Para activar o desactivar dichos ele- 
mentos, simplemente hay que 
señalarlos con el puntero mouse y 
luego pulsar el botón izquierdo, 
también es posible tocar a Mendel 
utilizando el botón derecho con lo 
cual provocaremos distintas reac- 
ciones en él, dependiendo del lado 
en que lo estemos tocando. 

El juego en sí, no tiene un límite de vidas 
o de energía, dentro de cada nivel hay 
lugares específicos donde podemos grabar 
nuestra posición actual para luego continuar 
desde donde nos quedamos. 

Cada vez que el cuerpo de 
Mendel es destruído se regenera en 
el último lugar en donde el juego 
fue grabado, lo que vuelve todos los 
componentes del nivel a su estado 
original, a excepción del "cerebro" y 
la "sabiduría" de Mendel, lo que le 
permite aprender de sus experien- 
cias y sus errores. 

Sin duda el punto más importante 
a tener en cuenta es que al regene- 
rarse su cuerpo después de haber 
sido eliminado, su personalidad se 
verá modificada gradualmente, lo 
que significa que a medida que el 
jugador logre llevarlo a salvo de un 
sector a otro, Mendel irá teniendo 
más confianza en él, por lo cual sus respues- 
tas serán más rápidas y precisas, en cambio 
si el jugador no logra protegerlo y Mendel 
es destruído con mayor frecuencia, su per- 
sonalidad se tornará neurótica y sus reac- 
ciones serán más lentas y cautelosas. 

Técnicamente hablando, Galapagos posee 
una interface extremadamente simple pero 
efectiva y muy cómoda ya que absoluta- 
mente todo se controla con el mouse, así 
mismo las distintas opciones para configurar 






video y audio también son muy simples y 
fáciles de comprender. 

La calidad de los gráficos es muy buena 
especialmente si se tiene una placa acelera- 
dora 3D, el diseño de cada uno de los 36 
escenarios resulta ser muy atractivo y bas- 
tante diferente con respecto a lo que esta- 
mos acostumbrados a ver. 

En cuanto al audio, en general su calidad 
es buena, especialmente la de los sonidos de 
ambiente de la mayoría de los niveles que 
contribuyen a crear una atmósfera muy 
envolvente. 

En pocas palabras, Galapagos es un juego 
de alta categoría en el que se combinan 
ingenio, acción y rapidez mental para 
resolver las más extrañas situaciones. 

Sin lugar a duda una propuesta muy 
entretenida y original que posiblemente 
logre sorprender a más de uno. ES 
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E TIE Un novedoso juego de ingenio 
que cuenta con las más avanzadas tecnologías. 
LO € Muy original. Atrapante y 
entretenido. Muy buenos gráficos. Versión PC 
y MAC en el mismo CD-ROM. 

): El movimiento automático de la 
cámara puede 
confundirnos en 
algunas oca- 10) 
siones. (0) 





La legendaria serie Wing Commander” se redefine con 
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esde su aparición hace algunos 
años para Macintosh, y luego en 
su pase a la PC, esta particular 
saga de simuladores ganó 
fanáticos y detractores tanto por 
sus gráficos como por su dificul- 
tad. Ahora con la última versión, 
la que hoy nos ocupa, le han 
integrado soporte para placas aceleradoras 
3Dfx y Voodoo Rush, además de un editor 
de misiones muy completo, pero ¿son éstas 
razones suficientes para hacerle frente a la 
competencia? 


El Control general 

En el menú principal el juego nos presen- 
ta diferentes opciones de combate entre las 
que podemos seleccionar: 


Training: En este menú podremos selec- 
cionar qué parte de nuestro desempeño 
queremos mejorar, aprender o perfeccionar. 
Los disponibles son: Despegue, aterrizaje, 
combate aire-aire, aire-tierra, navegación y 
aterrizaje en portaaviones. En cada una de 
las clases posee varias animaciones, en las 
cuales un instructor nos guiará y dará los 
pasos a seguir, estos videos son de gran 
ayuda para llegar a dominar definitiva- 





mente el avión. 


Una de las 
opciones más 
interesantes de 
esta nueva versión, 
la cual nos permite 
crear nuestras 
propias misiones, 
lo que le otorga al 
juego una vida 
mucho mayor. En 
el mismo podemos 
configurar absolu- 
tamente todo, 
desde la ubicación 
de los vehículos, 
pasando por la 
inteligencia de los 
pilotos enemigos hasta la ubicación de los 
objetivos a destruir. El clima (un factor muy 
importante en esta simulación) también es 
configurable a nuestro antojo. Todo esto en 
un editor de misiones bien desarrollado y 
de fácil manejo. 
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sion: Para cargar las misiones reali- 
zadas con el editor antes mencionado o las 
originales que incluye el juego. 


eplay: Con esta 
opción podemos car- 
gar todas las misiones 
que hayamos grabado 
| previamente y repro- 
ducirlas desde 

J cualquier ángulo o 
cámara imaginable. 
Muy útil para apren- 
der a no cometer los 
mismos errores una y 
otra vez. 








[ Permite visua- 
lizar el status de nues- 
tro piloto, como la 
cantidad y tipo de 
objetivos destruidos en 
nuestra misión, así 
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como los ascensos en nuestra carrera. 


E Las opciones 

Previamente a lanzarnos a surcar los cie- 
los podemos seleccionar el nivel de eficien- 
cia de nuestros pilotos y el de los enemigos. 
En el nivel intermedio ofrecen un excelente 
desempeño, aunque mayor en nuestros ene- 
migos que en nuestros aliados y en el nivel 
más alto complicarán la tarea de los pilotos 
más experimentados. 

Se puede seleccionar además el control 
de nuestro avión ya sea vía teclado o joy- 
stick, esta última sin duda la opción más 
recomendable. No obstante, el juego no 
incluye un modo de derivar la configuración 
del teclado al joystick, a no ser que 
poseamos alguno que incluya un soft de 
asignación de teclas a los botones del 
comando (como por ejemplo algunos de 
Microsoft). Existen tres escenarios a los que 
podemos acceder, dependiendo el estilo de 
juego que seleccionemos. El primero es el 
de entrenamiento, situado en las islas de 
Hawaii. Al segundo sólo deberemos acceder 
en caso de querer jugar en Multiplayer 
(Internet, IPX, Módem o Serial). Y por últi- 
mo el escenario de Korea, en donde se 
desarrollan las misiones del juego, que 
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suman un total de 28. 





E El vuelo 


La primera sensación al pilotear el F/A-18 
Korea, es el excelente realismo con que está 
modelado el F18, ya sea en su desempeño 
en el aire, como en el completísimo:panel 
instrumental que ofrece la cabina del 
mismo, La carga que le asignemos a nuestra 
nave en los momentos previos al despegue, 
afectará por completo el control del avión, 


por lo que deberemos estudiar bien los obje- 


tivos de la misma, previo a la carga de arma- 
mento o combustible en nuestra aeronave. 

Podemos visualizar nuestro avión desde el 
exterior gracias a cinco cámaras, algunas de 
ellas configurables. La cabina está realizada 
de forma virtual, por lo que podremos 
observarla desde cualquier ángulo o acceder 
a 17 vistas fijas de la misma. 

Las misiones son variadas y van desde la 
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m7 escolta de impor- 
tantes aviones 
hasta el bombardeo 
de refinerías enemi- 
gas. En algunos 
casos deberemos 
enfrentarnos a 
aviones enemigos o 
artillería terrestre, 
ambos enemigos 
poseen una exce- 
lente inteligencia 
artificial y no será 
fácil derribarlos o 
destruirlos, y cuan- 
do atacan en com- 
binación las cosas 
se complicarán bas- 
tante más. 

Quizás uno de los 
puntos flojos de la simulación sea la gran 
cantidad de teclas a dominar y el nivel de 
dificultad, en ocasiones realmente alto. Esto 
que es una desventaja para los 
principiantes es una bendición 
para los expertos, que real- 
mente disfrutarán del nivel de 
desafío que presenta F/A-18 
Korea. 


Ml Los gráficos 
Sin duda la sección de mayor | 
dificultad para calificar en esta 
simulación, ya que ésta 
depende directamente del 
gusto de cada jugador. Como 
la primera versión de F/A-18 
data de varios años atrás, y 
ante la inexistencia de placas 
aceleradoras de algún tipo, los 
programadores de Graphic Simulations 
z == optaron en su momen- 
to por realizarlo en 
alta resolución pero sin 
aplicarle texturas de 
ningún tipo (ya que los 
simuladores de esa 
época que las incor- 
poraban eran poco 
reales), pero a pesar de 
ello se convirtió en un 
éxito inmediato, obvia- 
mente por el alto nivel 
de calidad de la simu- 
lación. Pero en estos 
tiempos en que las pla- 
cas aceleradoras abun- 
dan por doquier y los 
procesadores superan 
los 200MHz, es 
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inevitable que esta nueva entrega posea el 
ya clásico modo 3Dfx. 

Este está implementado de una manera 
excelente, destacándose por sobre todas las 
cosas el spot de nuestro avión, los escenarios 
y la iluminación. Pese a su calidad se pueden 
visualizar algunas fallas en el engine en este 
modo, como por ejemplo cuando nos estre- 
llamos y las texturas de nuestro avión se 
pierden por completo o los gráficos de los 
enemigos no son tan detallados como el de 
nuestro avión. 

Otro aspecto criticable al aspecto gráfico 
es el no soporte del modo D3D, limitando a 
los jugadores que no posean una placa que 
tenga algún chip de la familia 3Dfx a jugarlo 
en modo normal, algo que para algunos 
será inaceptable por completo. 


Mi En resumen 


F/A-18 Korea es un juego excelente que a 
pesar de tener algunos defectos sigue sien- 
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do un grande dentro del género de los si- 
muladores. Nos encontramos frente a una 
gran simulación que con algo de práctica se 
transforma en un fantástico exponente del 
género, que ningún fanático debería pasar 
por alto. 3 


POR QUE EL P E 


QUE E: Volar un F-18 en arriesgadas 
misiones sobre Korea. 

I: Sorprendente realismo. Efectos de 
sonido. El editor de misiones. Excelentes gráfi- 
cos en su versión acelerada. Rápido, aún sin 
placa aceleradora. 

E NO: Dificultad elevada para princi- 
piantes. Carece de soporte pára D3D. 


83% 





modo tradicional! 
de campaña. 
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Por Santiago Videla 





inalmente, para todos aquellos que 
lo estaban esperando llega la última 
versión de este popular manager 
que este año cuenta con impor- 
tantes innovaciones. 
Año tras año, la conocida companía 
española Dinamic Multimedia, suele 
sorprender a los fanáticos de este 
deporte con esta famosa serie de simu- 
ladores deportivos. 


En esta oportunidad, PCFútbol 6.0 desa- 
rrolla en particular toda la "Liga de Fútbol 
Profesional Española" así como también 
todos los torneos y copas más importantes 
de Europa como por ejemplo: La Copa de 
Europa, la Recopa, la Supercopa de Europa, 
la Copa de la U.E.R.A, la Supercopa de 
España y la copa Intercontinental entre 
otras. 

Como ya es costumbre en los sucesivos PC 
Fútbol, todos sus contenidos están tratados 
hasta el más mínimo detalle, ésta edición 
esta compuesta por seis opciones, o más 
bien secciones principales las que voy a 
pasar a comentar a continuación. 


Ml Mánager y Pro-Manager 


Indudablemente la parte más fuerte de 
PCFútbol 6.0 no es solamente la posibilidad 
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de ser el entrenador de 
un equipo, sino que tam- 
bién podremos estar en 
el lugar del presidente de 
todo un club o incluso 
tomar ambos cargos a la 
vez, ya que el nivel de 
dificultad estará determi- 
nado de acuerdo al 
puesto que elijamos tener 
dentro de cada institu- 
ción. 

En el juego como 
entrenador o director téc- 
nico, PCFútbol ofrece a 
los entendidos en este 
tema una inmejorable 
oportunidad de estar al 
frente de todo un plantel profesional. 

Todos los atributos que puede tener un 
entrenador están presentes en esta sección. 
Estaremos a cargo de la preparación física 
de los jugadores, los entrenamientos, la 
selección de los nuevos jugadores que serán 
contratados, las tácticas y las formaciones 
que serán utilizadas en cada partido, etc. 

Dentro de las opciones de nuestro equipo 
podremos contar con un breve resumen de 
las habilidades de cada jugador, así como 
también factores como sus niveles de 
rendimiento, sanciones que les hayan sido 
aplicadas y hasta el tiempo de reposo que 
necesitarán después de haber resultado 
lesionados, con datos detalla- 
dos acerca de dichas lesiones. 
Entre otras cosas también ten- 
dremos una agenda donde fi- 
gurarán todos los compromisos 
que nuestro equipo irá tenien- 
do a medida que vayamos 
mejorando nuestra situación 
en los distintos torneos en los 
que participemos, además 
podremos pedir información 
sobre nuestros rivales antes de 
cada partido con información 
de sus tácticas y estadísticas de 
todos sus miembros. 

Si la decisión que asumimos es 
la de tomar el papel del presi- 
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CFútbol 6.0 


Probablemente uno de los juegos de fútbol más completos 
y apasionante de todos los tiempos 
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dente de un club, serán muchos más diver- 
sos los elementos que tendremos que tomar 
en cuenta, ya que seremos los responsables 
directos de que nuestro club tenga una 
buena campaña o tal vez de que termine en 
la bancarrota, 

Estarán a nuestro cargo decisiones que 
implicarán el mantener y mejorar las instala- 
ciones del club, contratar al personal ade- 
cuado para las diversas tareas, desde selec- 
cionar el cuerpo técnico, hasta los encarga- 
dos de la limpieza del estadio. 

Algunas otras funciones de las que nos 
tendremos que ocupar y tal vez las más 
importantes, son las finanzas, dentro de las 
cuales figuran los presupuestos que ten- 
dremos que administrar. 

También nos tocará decidir acerca de los 
contratos de los jugadores y sus transferen- 
cias. 

Las opciones de dificultad nos permitirán 
hacer que la máquina tome el control de la 
parte técnica al igual que la presidencia, de 
modo tal que si el jugador está familiariza- 
do con ambos roles puede tratar de asumir 
el control completo de todos los aspectos 
del juego, lo cual sin duda representará un 
gran desafío hasta para el más experimenta- 
do. 

Para aquellos que sólo deseen jugar par- 
tidos o torneos sin pasar por la parte técni- 
ca, hay una opción con la que podrán jugar 
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como si se tratara de un arcade. 
E La simulación 


Las mejoras más importantes que incor- 
pora PCFútbol 6.0 están a simple vista en 
esta sección, ya que por primera vez este 
juego cuenta con un "engine” 3D, lo que 
realza bastante a todo el juego en general. 

El nivel de detalle de los gráficos es exce- 
lente al igual que la animación de cada 
jugador, las cuales son muy variadas y pre- 
cisas. 

El sonido es muy bueno en todas sus va- 
riantes, los relatos están bien logrados y 
acompañan estupendamente el desarrollo 
de cada partido. 

La interface es muy práctica y configurar 
el juego resulta muy simple, sobre todo 
porque está completamente en castellano 
incluyendo los relatos dentro de la simu- 
lación. 

El juego en sí está repleto de opciones de 
toda clase, debido a su amplia gama de 
posibilidades y es muy fácil acostumbrarse a 
todas ellas, 

Otra de las grandes ventajas 
que tiene PCFútbol es su gran 
jugabilidad, la alternativa de 
poder combinar las diversas 
opciones de dificultad lo con- 
vierten en una elección muy 
accesible para todo el público 
en general. 


KM Anuario PCFútbol 


Una excelente recopilación 
de todos los sucesos más impor- 
tantes de 1997 en el fútbol 
español, todos los torneos, par- 
tidos, incorporaciones, pases e 
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incluso las noticias más 
importantes del am- 
biente futbolístico 
tanto en España como 
en el resto del mundo 
con ilustraciones, infor- 
mación detallada y 
completamente actual- 
izada jugador por 
jugador. 


IM Historia y base de 
datos 


En lo referente al fút- 
bol español, cuenta 
con datos que van 
desde el año en que 
cada club fue fundado, 
hasta un completo seguimiento de la carre- 
ra de cada uno de los jugadores, con datos 
personales acerca de sus trayectorias como 
sus comienzos en el fútbol profesional, sus 
logros más recientes, fechas de nacimiento, 
países y clubes en los que jugaron en cada 
temporada, partidos jugados, goles conver- 
tidos, etc. 

Esta completa base de datos también 
ofrece una cobertura igualmente detallada 
de los equipos de primera división "B". 

Como complemento a toda esta informa- 
ción, cuenta con videos de los mejores goles 
de la liga española. 
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E Infofútbol 


Otra de las interesantes posibilidades que 
PCFútbol 6.0 nos ofrece es la de conectarse 
por medio de Internet a la red Infofútbol. 

Esta red funciona como una agencia de 
noticias donde la información siempre está 
a la orden del día y es actualizada constan- 
temente para brindarle a los usuarios las 
últimas novedades de este medio, a medida 
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que se van sucediendo 

Entre los contenidos que nos ofrece 
Infofútbol podemos ver entrevistas a las 
más importantes personalidades de este 
deporte, amplios y exhaustivos seguimientos 
a cada uno de los equipos tanto españoles 
como de las ligas más importantes del 
mundo (Argentina, Italiana, Inglesa, 
Alemana), con crónicas de cada partido, for- 
maciones, resultados, clasificaciones, repor- 
tajes a los goleadores y muchísimas cosas 
más que permitirán a los grandes fanáticos 
estar al tanto de todo lo que suceda en este 
fascinante deporte, 

Además Infofútbol permite la partici- 
pación directa de cada uno de los usuarios a 
través de forums especiales, donde cada 
equipo tiene su sección específica además 
de otras más generalizadas referentes a 
diferentes ligas del mundo, fichas técnicas, 
entrevistas a los arbitros más importantes y 
hasta opiniones de los mismos dirigentes y 
entrenadores de cada club. 


Ml ProQuinielas 2.0 


Este interesante agregado que nos trae 
PCFútbol 6.0 es este programa que sirve 
para confeccionar, como su nombre lo indi- 
ca, tarjetas de Prode y Quiniela. 

Lo más llamativo de esto es que 
ProQuinielas 2.0 cuenta con una amplia 
base de datos con completas estadísticas de 
una gran cantidad de equipos, lo que posi- 
bilita indicarle al programa que realice com- 
paraciones entre los distintos clubes, con lo 
que le es posible resolver algunas columnas 
con gran rapidez lo que no significa que sea 
infalible. 


Como comentario final, PCFútbol 6.0 es 
una excelente elección que indudablemente 
colmará las expectativas de todos los fanáti- 
cos de este tipo de juegos. 

La incorporación de un "engine" 3D a su 
parte de simulación lo hacen un título muy 
recomendable tanto como manager que 
como arcade. ES 
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QUE TIENE: Una nueva edición de uno de los 
más espectaculares juegos de fútbol 
disponibles para PC, 

LO QUE 51: Mucha jugabilidad. Muy amplia 
variedad de posibilidades en su modalidad de 
manager. Información general muy actual y 
detallada. Muy buenos gráficos. 

LO QUE NO: Altos requerimientos de hard- 
ware para un 

funcionamiento 
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ENCICLOPEDIA 





son pierde su 
DOXeo tras morder 





obras (Jim Morrison, Steven 
Spielberg, Mike Tyson, Atahualpa 
Yupanqui, etc.) 

Este programa es ideal para los 
estudiantes de nivel primario o 
secundario, o para efectuar una 
consulta rápida. 

El sistema de navegación es muy 
cómodo y fácil de aprender, 
además cuenta con un sistema 
tradicional de búsqueda y filtros 
que permite acceder rápida- 
mente a la temática solicitada. 








ño tras año, la compañía 
Microsoft nos proporciona una 
nueva versión de la clásica y 
conocida enciclopedia Encarta. 
¿Cuál es el secreto de este 
éxito? Los temas que abarca 
tienen un enfoque particular, 
conciso y objetivo, con lecturas 
de sumo interés, enriquecidas por la capaci- 
dad de los elementos multimedia, que 
transportan al auto aprendizaje a un nivel 
muy superior. 


En Encarta 98, la información está dividi- 
da en nueve áreas o categorías. Cada una de 
las mismas está diseñada para facilitar la 
búsqueda de un conocimiento específico en 
un área determinada, con un total de 31.624 
artículos, 

Algo que diferencia a este producto de 
muchos de sus competidores, es la actuali- 
dad de los textos, así como también la 
inclusión de notas y personajes contemporá- 
neos ignorados completamente en otras 


Otra manera de explorar la 
Encarta 98, es a través de los 
comandos de tiempo y lugar, que 
nos permiten situarnos en una época y 
región determinada, asociando todos los 
elementos relacionados con dicho período. 

Como en las presentaciones anteriores, 
vienen incluídos cantidades de imágenes, 
sonidos, videos y animaciones que amenizan 
el aprendizaje, 

La calidad en que han sido digitalizados, 
si bien no es la mejor, seguramente es la 
ideal para poder introducir la mayor canti- 
dad posible. 

Es increíble la cantidad de horas que uno 
puede pasar junto a la PC (sin estar jugan- 
do), analizando las curiosidades que la 
Encarta 98 nos brinda, como la posibilidad 
de escuchar el canto religioso de los monjes 
tibetanos, el melodioso himno nacional de 
Burkina Faso, de admirar la portada original 
de un libro que se editó en el siglo V, videos 
reales de acontecimientos históricos, las 
posibilidades son realmente sorprendentes. 

También encontramos en este programa, 
variedad de actividades interactivas, como 
complemento para profundizar los temas de 


Encarta “98 


La enciclopedia más popular también es la más actualizada. 


la enciclopedia. 

Con los viajes asistidos, podremos realizar 
más de ochenta expediciones preparadas en 
el programa para explorar y aprender sobre 
diez categorías distintas. 

Desde el menú principal podemos acceder 
a un diccionario de la Real Academia 
Española con las últimas modificaciones, 
muy útil a la hora de consultar sin pérdida 
de tiempo cualquier terminología que no 
comprendamos, sin necesidad de salir del 
programa. 

Otra de las principales características es la 
posibilidad de actualizar la enciclopedia 
mediante paquetes de información que 
podrás bajar directamente de Internet, con 
los sucesos más importantes del mes e incor- 
porarlos al anuario. 

Para poder preparar informes, viene con 
algunas herramientas y filtros de impre- 
siones que nos permitirán manipular la 
información y presentarla según nuestras 
preferencias. 

Encarta 98 es sin duda la mejor opción si 
lo que estás buscando es un programa enci- 
clopédico de generalidades, fácil de usar, 
completo y divertido. En pocas palabras, ver- 
daderamente recomendable. 

Sin embargo, hemos detectados algunos 
detalles que le restan puntos a esta versión 
castellana, como faltas de ortografía, errores 
de información en algunos de los artículos, 
que podrían pasar desapercibidos, sino fuese 
porque se trata de un programa educativo. 

La mayoría de los mismos se deben segu- 
ramente a problemas de traducción, podría 
enumerar unos cuantos en esta nota, pero 
sería totalmente innecesario. De todas ma- 
neras seguramente ustedes encontrarán 
muchos otros más. ES 
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Tommy é: Oscar 


El Fantasma del Teatro 


multimedia 





Un programa ideal para ingresar jugando al maravilloso 
mundo de la música 


ste juego, mediante una muy buena 
historia y unos gráficos amenos y 
llamativos, facilitará el aprendizaje 
de la música y sus nociones básicas, 
a los chicos desde los cinco hasta 
los doce años, los cuales apren- 
derán de una forma rápida y diver- 
tida. Con un argumento intere- 
sante, con la posibilidad de investigar cada 
objeto que se encuentre, de donde apare- 
cerán animaciones sorprendentes, de cantar 
y de tocar el piano expresando toda su cre- 
atividad y de jugar a varios juegos didácti- 
cos, los más chicos se sentarán por un largo 
tiempo, para alegría de algunos mayores, 
frente a la PC aprendiendo las bases funda- 
mentales de la teoría musical. 
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El juego ofrece tres opciones que son 
mirar y escuchar la historia, interactuar en 
determinadas secuencias mientras la historia 
transcurre y jugar con distintos juegos, que 
siempre tiene como objeto principal a la 
música, el sonido y los instrumentos, 

La historia comienza cuando Oscar, un 
extraterrestre, aterriza de improviso en el 
jardín de la casa de Tommy, y luego éstos se 
harán grandes amigos. Pero Oscar tiene un 
pequeño problema, se alimenta de música. 
Tommy lo ayudará llevándolo al teatro del 
pueblo, en donde una orquesta ensaya su 
repertorio de Navidad. Al llegar, se enteran 





de que hay en el teatro un fantasma, es 
entonces cuando Tommy y Oscar tratarán de 
resolver este misterio, con la ayuda de sus 
amigos. 

Entre los juegos que encontramos, el 
primero se llama Tomate Tiempo. Con éste 
deberán reconocer el valor de las notas 
musicales, o sea su duración. Las preguntas 
del Profesor es el segundo, y aquí tendrán 
que demostrar cuánto han aprendido sobre 
la música y los sonidos. Luego encontramos 
al Karaoke, donde un amigo de Tommy 
enseñará su canción preferida de Navidad, 
para luego cantársela a Papa Noel. En este 
juego será necesario tener un micrófono 
para poder cantar. También brinda la posi- 
bilidad de poder grabar y luego escuchar lo 
grabado. Como cuarto juego encontramos el 
Pentagrama, el director de la orquesta 
mostrará una canción, la que luego deberán 
reproducir de igual manera, demostrando 
de que son tan capaces como él. Podrán, 
también, escribir música a su propia inven- 
ción. En el quinto juego hay que usar el 
Teclado, que viene de regalo con el juego, 
con el que se puede reproducir las melodías 
que Oscar muestra, o crear propias can- 
ciones con la posibilidad de cambiar entre 
varios ritmos e instrumentos. Cambia Música 
es el sexto y aquí hay que ayudar a Tommy a 
guardar los discos, ya que los puso en la 
máquina y no recuerda donde van. Pero 
aquí también, se puede crear secuencias 
propias como si fueses un verdadero disc- 
jockey. Después, el séptimo juego, se llama 
Busca la Pareja y hay que encontrar el mayor 
número posible de parejas de instrumentos, 
cada vez que se encuentre una pareja se 
escuchará el sonido del instrumento encon- 
trado. El Laberinto es el próximo juego, y 
deberán enseñarle a dos de los malhechores 
de la historia, los cuales no quieren saber 
nada, la importancia de la música. A estos 
dos bribones hay que mandarles una nota 
musical y llevarla por el camino correcto y si 
lo logran, tendrán una sonora lección. El 
último de los juegos que encontramos es 
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Adivina el Instrumento. La orquesta del 
teatro, hará escuchar uno por uno los dife- 
rentes instrumentos que la componen, para 
luego reconocer el sonido del instrumento 
que haga sonar, así podremos pasar al nivel 
superior, cada vez con más instrumentos. 

En resumen, los chicos se sentirán cómo- 
dos y a gusto con esta muy buena propues- 
ta, la que ofrece un cuento como dibujo ani- 
mado, posibilidad de interactuar con objetos 
en determinadas pantallas, los cuales nunca 
son lo que parecen, y también programar, 
hacer y cantar música, a su libre disposición, 
jugando y divirtiéndose. Podrán asociar las 
imágenes y sonidos con sus respectivos 
instrumentos. Podrán explayarse con el 
teclado y con el Karaoke como si fuesen ver- 
daderos cantantes o músicos.pxq 
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Una aceleradora 3D es una placa con un 
chipset especial, que ayuda a realizar los 
complicados cálculos que la CPU estaba 
acostumbrada a hacer. Esto te permite que 
la máquina se dedique a otras tareas, 
ganando en velocidad final. 

Hay dos razones por las que necesitás 
una: 

Primero: la adición de una placa acelera- 
dora 3D, pospone la compra de una nueva 
PC para poder correr los últimos juegos. 

Segundo: Los juegos que puedas correr 
en tu PC se van a ver mucho mejor y con 


mas cuadros por segundo (fps) que sus ver- 


siones de software. El problema es que no 
todas las placas aceleradoras 3D son 


iguales. En el mercado existen muchas mar- 


cas y modelos con diferentes tecnologías, 


por lo que elegir una buena tarjeta acelera- 


dora 3D no es nada fácil. 


Con 3Dfx 





Si tenés por lo menos una Pentium 133, 


la incorporación de una placa 3D te va a 
ayudar dramáticamente. La mayoría de las 
aceleradoras dependen de la velocidad del 
CPU para muchas funciones. Con la placa 
3D vas a poder extender la vida útil de tu 
máquina por lo menos seis meses más, De 
todas maneras nuestro consejo es que si 
tienen una máquina con un chip menos 
potente que un P133, la adición de una 
placa aceleradora 3D no valdrá la pena y 
seguramente es tiempo de que cambien 
toda la máquina (mother, CPU y memoria). 


La respuesta es NO. Estos Chips son los 
primeros que entraron en el mercado, y por 
su bajo costo, fueron adoptados rápida- 
mente por las PC económicas. Para los jue- 
gos de hoy en día, estos chips son inacepta- 
bles como un subsistema de 3D, aunque 
son aceptables para 2D. 


Una placa 2D ofrece el soporte básico 
para las funciones gráficas básicas. Estas 
son por ejemplo: Correr Windows, Word, 
Photoshop o cualquier otra aplicación 
estándar. La mejor placa de 2D, es la que 
ofrece la mayor resolución (ejemplo: 
1024x768 - 1280x1024 o 1600x1200), refres- 
co (Hz) y cantidad de colores (16 - 24 o 32 
bits, 16 bits= 65.000 colores, 24 bits= 
16.000.000 de colores, etc.). 


Esto depende de la tecnología usada. 
Una placa de video con una performance 
pobre en 2D, va a afectar dramáticamente 
la performance en 3D. Algunas placas acel- 
eradoras 3D usan el framebuffer de 2D para 
enviar los datos al monitor. Esto quiere 
decir que una placa lenta en 2D, va a ser un 
potencial cuello de botella en el rendimien- 
to 3D. Por supuesto esto sólo se da en las 
placas que combinan 2D/3D. Las placas 3D 
dedicadas no se ven afectadas por el 
rendimiento de tu placa 2D existente. 


Hay muchas placas que funcionan en 2D 
y 3D, como así también hay placas que son 
únicamente 2D o únicamente 3D. Las placas 
integradas usualmente tienen la habilidad 
de correr 3D en una ventana (ésto se puede 
aprovechar en los programas para modelaje 
en 3D, como el 3D Studio). Estas placas 
poseen dos chips, uno para 2D y el otro 
para 3D. Por ejemplo los chips Voodoo 
Rush/Alliance, usados en la Jazz Adrenaline 
Rush u otros como el PowerVR PCX2/Tseng 
Labs usados en la Videologic's 5D. También 
existen otras placas que incorporan un solo 
chip, éste hace las dos operaciones (2D y 
3D), como por ejemplo el nVidia Riva 128, 
usado en la Canopus' Total 3D 128Y, o la 
Diamond Viper 330. 

La mayoría de las placas dedicadas única- 
mente a 3D, pueden correr sólo en pantalla 
completa. Placas como estas usan el chip 
3Dfx Voodoo graphics o Voodoo 2. En ge- 
neral, las placas integradas (2D y 3D) son 
más baratas, y ocupan un solo slot PCI o 
AGP, pero usualmente no tienen la mejor 
performance en 3D. Un ejemplo de esto es 
el chipset Voodoo Rush, que es inferior al 
Voodoo graphics. Una excepción es el chip 
nVidia Riva 128, que ofrece una excelente 
performance en 2D y es el líder en 
rendimiento bajo Direct3D. 


3Dfx Voodoo Rush (2D/3D) 
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Aquí está la clave para entender lo que 
estás comprando. Hay compañías que fabri- 
can placas y otras que fabrican los chips 
que éstas poseen. Las placas que podés 
encontrar en los negocios de computación 
tienen los nombres de los fabricantes de 
placas, no de los chips. Compañías como 
3Dfx, PowerVR, nVidia, Rendition, ATI y 
Oak, fabrican los chips que ves en las tarje- 
tas de video, pero no las placas en sí, 
(exceptuando a ATI). 


Diferentes Tecnologías 


A continuación podrán ver un listado con 
las descripciones de las mayores tecnologías 
que nos ofrece el mercado. 


3Dfx es conocida por su chip Voodoo 
Graphics, y por liderar el mercado de las 
placas 3D desde hace más de un año. La ca- 
lidad de renderizado es la mejor, pero el 
precio es un poco elevado por ofrecer 
soporte 3D únicamente. Actualmente todas 
las placas con chips Voodoo son PCI, y 
poseen una sola unidad de proceso Texelfx 
y Pixelfx. 

La nueva tecnología de 3Dfx es el 
Voodoo 2, (que ya está a la venta en los 
Estados Unidos y pronto en Argentina) que 
cuadruplicará la performance del Voodoo 1. 
La mayoría de estas placas utilizan dos 
unidades de procesamiento Texelfx2 y una 
sola unidad Pixelfx2, Esta tecnología tiene 
la capacidad de agregar una tercera unidad 
Texelfx2. Además ahora será posible agre- 
gar una segunda placa Voodoo 2 en la PC y 
hacer que trabajen en paralelo. Cuando se 
utilizan de esta manera, cada placa maneja 
las líneas de video pares o impares que 
luego se unen para formar lo que se llama 
SLI (scanline inteleaving). Por supuesto, 
para poder hacer uso de esta característica, 
habrá que poseer 2 placas Voodoo2, lo que 
hace esta solución 3D aún más cara, e inac- 
cesible para muchos. 

Las primeras placas con el chip Voodoo2 
son PCI, esperando para mediados de año 
una versión AGP. Para el futuro 3Dfx pro- 
mete un nuevo chip llamado Banshee, que 
puede ser un fuerte candidato para 
incluirse en los motherboard. Según se dice, 
el chip ofrecerá una performance similar a 
la del Voodoo 2 en 3D, mientras que tam- 
bién será capáz de manejar operaciones 2D, 
todo esto a un precio razonable, No esperes 
a ver placas con este chip hasta por lo 
menos finales del '98. 


El chip Rage Pro ofrece una performance 
mediocre bajo Direct3D, y solamente se 
puede ver en placas PCI. Este chip posee 
soporte 2D/3D, a un precio muy bajo. 

La ATI All-In-Wonder Pro es una exce- 
lente placa a un costo. relativamente bajo, 
y adicionalmente, la placa tiene la capaci- 
dad de capturar video (esto se debe al chip 
Rage Pro). Hasta la aparición de la Canopus 
Total 3D 128, la All-In-Wonder Pro era una 
de las mejores placas del mercado en 2D. 

El futuro para ATI es incierto. Hasta 
ahora no ha revelado ningún detalle sobre 
su nuevo hardware, pero es seguro que sus 
placas serán económicas. 


Esta compañía introdujo el chip Riva 128 
casi a finales del '97, 

La nVidia soporta los APIs más comunes 
como Direct3D y OpenGL. Como habrán 
podido ver anteriormente en los testeos, el 
Riva 128 es el chip con mejor performance 
bajo Direct3D (hasta que salga el chip 
Voodoo 2). 

Este chip que integra 2D y 3D se puede 
ver en placas PCI y AGP, brindando una 
excelente performance en ambos casos. 
Uno de los puntos en contra de este chip, 
es la falta del filtro bilinear por pixel (sólo 
lo maneja por polígonos). Cuando se la 
compara con otras tecnologías (específica- 
mente 3Dfx Voodoo Graphics) corriendo 
juegos que soporten Direct3D, la deficiencia 
es notable. En 2D, el Riva sobrepasa a todos 
sus competidores, como el Rendition V2200. 

La nueva generación de este chip está 
anunciada para mediados de 1998, con pro- 
ductos disponibles al público para finales 
de este año. 


Oak Technologies 


El Oak Warp 5 es algo difícil de definir. Es 
barato (eso lo hace un muy buen candidato 
para su inclusión en motherboards) y ofrece 
excelentes características. El chip utiliza API 
comunes, especialmente Direct3D. En jue- 
gos que soportan esta libre-ría, el anti-alias- 
ing que ofrece el Warp 5 es uno de los 
mejores del mercado, pero desafortunada- 
mente, la calidad de textura y la calidad 
general de rederizado no están a la par del 
Voodoo de 3Dfx o la Riva 128. 

Por el momento, sólo Metabyte está pro- 
duciendo una placa que utiliza el Warp 5, 
pero se espera que otras compañías que 
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fabrican motherboards incluyan a este chip 
en sus diseños, gracias a su bajo costo. 


En vez de centrarse en la mejor perfor- 
mance, el principal objetivo de PowerVR ha 
sido crear una solución de bajo costo sopor- 
tando un API propietario, el PowerSGL 
Direct. Manteniendo sus precios competi- 
tivos, PowerVR intenta introducir nuevas 
tecnologías cada seis o nueve meses, para 
que sus consumidores puedan realizar 
upgrades (existen descuentos especiales 
para los que posean placas anteriores que 
contengan estos chips). En estos obejtivos, 
ha sido realmente exitoso. El contrato con 
Matrox para producir placas con PowerVR 
ha elevado considerablemente las ventas 
(esto ayudará al desarrollo del soporte del 
SGL Direct). La arquitectura del chip posee 
una técnica plana de renderizado en su 
engine. Esta técnica se diferencia radical- 
mente de los métodos de renderizado tradi- 
cionales y ha causado una gran confusión 
entre los desarrolladores. Parece que la 
mejora de los drivers y el Kit de Desarrollo 
del chip han reducido la confusión enorme- 
mente, pero aún hay cierta resistencia en el 
desarrollo de juegos que soporten este API. 

La arquitectura del PowerVR PCX2 esta 
conformada por TSP y ISP. TSP es una 
unidad de textura, mientras que el ISP es 
un procesador de síntesis de imagen (una 
unidad de renderizado). Varios TSP e ISP 
pueden unirse para formar implementa- 
ciones más poderosas de esta tecnología 
para usar en aplicaciones como máquinas 
de arcade. La perfomance 3D está restringi- 
da por la velocidad del CPU. No es una tec- 
nología para utlizar si no posee al menos 
una Pentium 200 (aunque PowerVR sugiere 
una Pentium 133 como mínimo). Como ace- 
lerador para el Quake o el Quake2, es una 
solución de bajo costo extremadamente 
efectiva, pero la luz y la mezcla de colores 
en la placa es pobre comparada con sus 
competidores. 

El futuro de PowerVR es realmente 
promisorio. Han obtenido los derechos para 
producir el sistema 3D de la próxima conso- 
la de Sega, Katana. Además, Microsoft se 
ha asociado para la producción de la conso- 
la, algo que sin duda beneficiará a 
PowerVR. 

Los desarrolladores han asegurado que la 
nueva tecnología PMX (2D/3D de muy bajo 
costo) y ARC1 (para 3D solamente) ofrece 
una mejor calidad de renderizado que el 
PCX2, y hasta una mejora del 500% en cál- 
culos geométricos y velocidad de relleno. La 





única desventaja es que la tecnología 
depende enormemente de la perfomance 
del CPU. 





El chip original de Rendition llamado 
Verite 1000 fue un gran paso en la dirección 
correcta. Una gran performance 2D con un 
desempeño 3D bastante decente (especial- 
mente cuando se utiliza el API nativo, 
Rredline) hizo que se centrara mucha aten- 
ción de parte de los desarrolladores, con la 
consiguiente salida de juegos soportando el 
chip. 

El V2100 es escencialmente una versión 
más económica del V2200 y se ha visto en 
placas PCI. El V2200 ha sido demorado cons- 
tantemente, pero las primeras placas ya 
están a la venta en la actualidad. 
Inicialmente salieron a la venta con soporte 
para Direct3D y Rredline, pero poco 
después unos excelentes drivers de Open- 
GL fueron puestos a dispocisión de los 
usuarios, que ahora podrán disfrutar final- 
mente de los juegos que corran bajo este 
API. 

Fuentes cercanas a Rendition indican que 
está cerca de finalizarse su nuevo chip, el 
V3300, que va a estar disponible para fines 
de 1998, ofreciendo vastas mejoras en la 
perfomance, 


Esto es verdad. El projecto del Intel 1740 
se ha mantenido en secreto. Recientemente 
Intel ha empezado ha mostrar su tecnología 
a periodistas y diseñadores. Planea superar 
a la tecnología del Voodoo 1, en cuanto a 
performance y calidad de renderizado. El 
precio será muy bajo, como para poder 
incluirla en los motherboards (un segmento 
del mercado que domina ampliamente). 
Muchos analistas creen que los esfuerzos 
de Intel en el campo de las placas 3D será 
gigante, asegurándose que todas las 
máquinas se vendan con soporte 3D, pero a 
la vez no creen que Intel supere a los 
líderes en el mercado (léase 3Dfx y 
PowerVR) que ofrecen más performance al 


fan de los juegos de PC. 


Benchmarks 


Los números de estos testeos fueron real- 


izados en Agosto de 1997, bajo benchmarks 
de Direct3D (utilizando los drivers de aquel- 
la época). Los números de los testeos no 
reflejan necesariamente la mejor placa, 
pero por el otro lado, es la forma más sen- 
cilla de comparar la perfomance 3D en una 
plataforma común como lo es Direct3D, 
También hay que tener en cuenta que la 
calidad de renderizado de las placas varía 
entre los diferentes chips, y ésto no tiene 
nada que ver con los resultados de las prue- 
bas. 

El uso de APIs propietarios (Glide para 
3Dfx, Rredline para Rendition, SGLDDirect 
para PowerVR, etc.) generalmente dan una 
mayor performance y una mejor calidad de 
imagen, que un API general como el 
Direct3D. 
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Fuente: Mercury Research - Agosto de 1997. 
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LAR ASS NE A SRAM 
Por el otro lado Direct3D es más compatible que 3Dfx, pero la compatibilidad se paga con una menor cantidad de colores, notable en el piso y cielo del Interstate 76. 


APIs 


Un API (Application Programming 
Interface) es una interface de programación 
de una aplicación. En este caso (para placas 
aceleradoras 3D) básicamente, es una libre- 
ría que actúa como intermediaria entre una 
aplicación, el sistema operativo y una parte 
del hardware. 

En la mayoría de los casos de hoy en día, 
un programador escribe su juego para 
soportar un API específico, que a su vez es 
soportado por algúna parte del hardware. 
Por ejemplo, Direct3D es un API general 3D, 
que Microsoft construyó para Windows 95. 


Sí y no. APIs comunes como Direct3D o 
OpenGL son soportados por la mayoría de 
las mejores placas 3D del mercado. En adi- 
ción a estos APIs comunes, muy a menudo 
diferentes tecnologías tienen sus APIs 
propietarios que son de un nivel más bajo 
que Direct3D o OpenGL. Un API de nivel 
bajo es para ofrecer probablemente una 
mejor performance que un API general 
cuando ha sido específicamente diseñado 
para un chip. El problema, por supuesto, es 
que soportar solo un API propietario, hará 
que los juegos solamente funcionen en pla- 
cas que utilicen ese chip. Así que el dilema 
que deben resolver los desarrolladores de 
juegos es que API soportar, para que ten- 
gan una buena perfomance sin perder au- 
diencia. 

Al mismo tiempo, es posible que un 
juego soporte varios API, pero eso general- 
mente hace que el tiempo de desarrollo del 
juego sea más prolongado. Por ejemplo, 
Wing Commander Prophecy soporta 
Direct3D y también tiene soporte Glide para 


placas 3Dfx. La versión Glide tiene mejores 
efectos especiales y calidad de renderizado, 
pero la versión Direct3D va a correr con tar- 
jetas con chips Riva, 3Dfx, PowerVR, etc. 

Los APIs propietarios tienen una ventaja, 
que es que cuando un nuevo hardware sale 
a la venta, los juegos que lo soporten van a 
tener mayor velocidad. La desventaja de los 
APls propietarios es que tienen una 
duración limitada (generalmente lo que 
dure el hardware) y se ponen obsoletos en 
poco tiempo. 


Hay tres APIs que hay que tener en cuen- 
ta en la actualidad: Por el momento el más 
soportado por todos los juegos es el de 
3Dfx, Glide. Glide es escencialmente una 
abstracción del hardware 3Dfx. Es un API de 
nivel bajo y el SDK es ofrecido gratuita- 
mente en el web de 3Dfx. Una de las 
razones de su éxito es el hecho de que tan- 
tas compañías desarolladoras lo soporten y 
la gran diferencia en calidad visual entre los 
juegos Glide y los Direct3D. 


El PowerSGL de PowerVR es probable- 
mente el segundo API más soportado en la 
actualidad (aunque Rendition dice que este 
lugar le corresponde). PowerVR ha visto 
crecer su popularidad recientemente gracias 
al acuerdo con Sega para el desarrollo de su 
nueva consola, Katana. Esto ha traído 
aparejado que los juegos a realizarse para 
Katana sean de fácil conversión a la PC, 


Rredline API de Rendition también ha 
tenido soporte, especialmente de com- 
pañías como Virgin, Papyrus y Sierra. La 
primera muestra de aceptación de este API 
fue cuando Rendition mostró a los desarro- 
lladores (y a los consumidores) la primera 
versión acelerada del Quake. De todas for- 
mas, en el transcurso del año pasado poco 





se ha sabido del soporte hacia este API, y 
pocos desarolladores han anunciado planes 
para versiones Rredline de sus juegos. 


Ya hablamos en parte del Direct3D, pero 
vamos a profundizar un poco la explicación. 
Direct3D es parte del API llamado DirectX. 
El plan de Microsoft y su DirectX es muy 
simple: Hacer que todos los juegos funcio- 
nen bien en todas las placas. Si este plan 
salió como Microsoft planeaba o no es algo 
que aún se discute en la actualidad, pero 
pocos pueden negar que gracias al DirectX 
ha habido mejoras en lo que a estabilidad, 
soporte y facilidad de uso se refiere, desde 
que vimos la primera versión del DirectX en 
1995. 


Viéndolo de otra manera, una compañía 
que tiene que desarrollar juegos para con- 
solas tiene todas las de ganar: Siempre 
saben exactamente en que hardware su 
juego va a correr. No hay variación en la 
RAM, velocidad del CPU (o marca que lo 
fabrica), arquitectura del video, etc. Es una 
"caja cerrada". En la PC, hay docenas de 
placas de video, drives de CD, tipos de CPU 
y velocidades, configuraciones de RAM, etc. 
Entonces históricamente siempre fue más 
difícil para los desarrolladores predecir si un 
juego funcionaría o no en cada máquina 
existente en el mercado. DirectX busca 
hacer parecidas a la PC y las consolas, dán- 
dole a los desarrolladores un API en donde 
trabajar. Los fabricantes de hardware reali- 
zan drivers para el API de Microsoft (para 
CD-ROMs, tarjetas de sonido, joysticks, ace- 
leradoras 3D, etc.) que luego pasan a ser 
parte de DirectX, el encargado de pasar la 
información del contenido del hardware de 
la máquina al juego. Direct3D realiza el 
pasaje de información del hardware 3D 
especificamente. Otras partes del DirectX 








son DirectSound (para las placas de sonido), 
Directinput (joysticks, gamepads), 
DirectDraw, DirectPlay y otros. 


Microsoft ha trabajado incesantemente 
para mejorar el API desde sus inicios, pero 
inicialmente se encontró con gran resisten- 
cia por parte de algunos desarrolladores de 
software (con el que tuvo más roces fue 
indudablemente John Carmack, quien 
alababa al Open-GL, el API propietario de 
Silicon Graphics). En sus comienzos, DirectX 
era un API muy inestable, lleno de bugs, sin 
el soporte necesario y confuso en su uso. 
En comparación, Open-GL había sido utiliza- 
do por un largo tiempo y era el estándar 
para el desarrollo de gráfica profesional. 


El Open-GL tiene una ventaja de cinco 
años contra el Direct3D, y ha sido tradi- 
cionalmente el API utilizado para simula- 
ciones de alta calidad, programas de mode- 
lado en grandes workstations (un sector del 
mercado que Silicon Graphics aún domina). 
Al estar tan conectado con el mercado pro- 
fesional de gráficos 3D, hubo de entrada 
una fuerte resistencia para cambiar a.un API 
que requería más esfuerzos para utilizar. 
Ahora las cosas han cambiado un poco. 
Direct3D es más sencillo de utilizar, tiene un 
gran soporte por parte de las compañías 
que desarrollan soft, y lo más importante 
de todo es que Microsoft escucha consejos 
para hacer al API más potente y flexible. 


En Diciembre de 1997, Microsoft y SGl se 
han unido para combinar las dos tec- 
nologías, y han dado forma a un proyecto 
llamado Fahrenheit, Su objetivo es poder 
mezclar las mejores partes de Direct3D y 
Open-GL en la forma de un set API expandi- 
do. Obviamente, este complejo proyecto no 
verá sus frutos hasta entrado el año 2000, 
así que seguramente veremos nuevas ver- 
siones del DirectX en nuestras máquinas en 
un futuro cercano. 


¿Qué comprar? 


Quiero la mejor placa por menos 
de $250 para correr el Quake 2. 
¿Cuál me recomiendan? 


Para una buena performance en el Quake 
o Quake 2 necesitás una placa con 3Dfx. La 
que podés comprar por alrededor de $250 
es la Canopus Pure 3D, Tiene 4MB de RAM 
para texturas y una salida de TV con una 
excelente calidad. 





Yo poseo un presupuesto sumamente 
bajo, pero quiero una placa con una 
aceleración decente para D3D 
y Quake 2. 

¿Puedo conseguir alguna? 


La mejor solución es la Diamond Stealth 
115220 (basada en el chip Rendition V2100). 
Con este precio (apróximadamente $170) no 
hay otra placa mejor en el mercado. La cali- 
dad de renderizado es buena y supuesta- 
mente el próximo patch de id Software 
arreglará algunos de los problemas con el 
Quake 2. 





Quiero la mejor placa del mercado 
para el Quake 2. ¿Cuál es? 


La 3Dfx, basada en el chip Quantum 3D 
Obsidian 1605B-8440 SLI. 


En su opinión, ¿cuál es la mejor placa 
3Dfx Voodoo? 


Canopus Pure 3D 


¿Cuál es la mejor placa 3Dfx Voodoo 
Rush? 


Jazz Adrenaline Rush 





¿Cuál es la mejor placa nVidia 128? 


Canopus Total 3D 128V 





¿Cuál es la mejor placa PowerVR PCX2? 


Matrox M3D 





¿Cuál es la mejor placa Rendition 
V2100? 


Diamond Stealth 11 $220 


¿Cuál es la mejor placa aceleradora 
para Direct3D? 


La Canopus Total 3D, basada en el chip 
nVidia Riva 128V. 


¿Qué placas usarían ustedes? 


Tres placas, la Diamond Viper V330 (basa- 
da en el chip nVidia Riva 128V) AGP para 
Direct3D y 2D, la Canopus Pure 3D para los 
juegos como Quake, y una Matrox M3D 
para los juegos con soporte PowerSGL. 
Obviamente hay que estar preparado para 
un upgrade dentro de tres o seis meses. 


Bueno, esperamos que esta nota sirva 
para disipar la mayor cantidad de pregun- 
tas que nuestros lectores nos venian 
haciendo desde la publicación del informe 
especial sobre placas 3D del número 2. 

Muchos seguramente se preguntarán el 
por qué no recomendamos las nuevas pla- 
cas con el chip Voodoo 2 (Diamond Monster 
3D Il, Creative Labs 3D Blaster Voodoo 2, 
etc.). Esto se debe a que el informe fue con- 
feccionado con anterioridad a la salida de 
dichas placas. De todas maneras cualquiera 
de estas placas reemplaza a la Canopus 
pure 3D, triplicando la performance de esta 
última con facilidad. ES 
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BOTS PARA EL QUAKE 
Y QUAKE 2 





il Por Hernan Parra 


mi particularmente me fascina 

la idea de jugar a los arcades 3D 

en modo Deathmatch, pero 

siempre se complica reunir un 
grupo de personas para practicar este sin- 
gular modo de juego, y la práctica es fun- 
damental para poder aplastar a nuestros 
amigos y no pasar papelones. Nuestro 
mejor ayudante entonces es sin duda el 
bot, 


mn ¿Qué so! son los los bots? 

Bot es la abreviación de la palabra robot 
Son oponentes no humanos, simulados por 
una modificación ("mod") hecha al Quake, 
y programada por ie de los millones de 
fanáticos que tiene este juego. Los bots 
tienen la habilidad de recorrer cualquier 
mapa (con buena o mala habilidad, según el 
bot), tomar las armas e Ítems que encuentre 
a su camino o tenga necesidad. Y como si 
esto fuera poco, utilizarlos para hacernos la 
vida mucho mas difícil de lo que ya era 
hasta ese momento, pero brindándonos 
(luego de bastante práctica) horas y horas 
de diversión, logrando junto con nuevos 
mapas deathmatch darle vida casi ¡limitada 
al Quake. 
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E ¿Qué es lo bueno de los bots? 





La respuesta sin duda es que nos per- 
miten jugar en modo deathmatch. Si se le 
pregunta a cualquier ávido jugador de 
Quake, rápidamente nos dirá que lo más 
divertido de este es justamente jugarlo en 
modo deathmatch. Entonces: ¿Qué pasa si 
no tenemos una red donde jugar en esta 
modalidad, o nuestra conexión con un servi- 
dor Quake en Internet hace imposible jugar 
un partido decente? ¿Cada vez que intenta- 
mos jugar en los lugares antes mencionados 
nos recomiendan que de nombre utilicemos 
el de “Dibu”? Es hora de salir a navegar por 
Internet y conseguirse un bot para jugar y 
practicar. Con ellos mejoraremos nuestros 
reflejos, tiempo de respuesta, aprenderemos 
la posición de todas las armas importantes, 
los escudos y botiquines de vida, todos ellos 
totalmente vitales para mantenerse vivo en 
este juego y no aburrirnos rápidamente 
porque siempre estamos convertidos en una 
mochila sangrante, Entenderemos la lógica 
de los mapas y ya no daremos mas vueltas 
buscando el famoso lanza misiles. Todo esto 
por el ínfimo precio de una llamada a 
Internet y unos pocos megas en el disco rígi- 
do. 

Entonces podremos elegir la cantidad de 
oponentes, sus niveles, nombres, skins (tex- 
turas que recubren a nuestro personaje) y 
en algunos casos su manera de actuar. 
Además existen versiones de Bots que nos 
permiten jugar en la modalidad por equipos 
y principalmente en el Quake ll darle 
órdenes básicas a nuestros compañeros si- 
mulados como puede ser, encontrarse en 
algún punto del mapa para defenderlo, o 
que nos escolten formando un grupo com- 
pacto. 

También si poseemos una red con pocas 
máquinas, con sólo agregar algunos bots 
podremos completar hasta los más extensos 
mapas y así hacer un poco más activo el 
juego. Esto nos permitirá crear equipos 
mezclados o humanos contra simulaciones. 
El que haya otra persona no simulada en el 
juego sin duda le da más emoción y muchas 
veces enfrentándonos contra algún enemi- 
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go nos preguntaremos si es un bot o nues- 
tro amigo, llevándonos un chasco más de 
Una vez. 

Como si esto fuera poco existen los bots 
que saben como jugar a CTF - Capture The 
Flag (Capturar la Bandera) en donde dos 
equipos se enfrentan para robarle la ban- 
dera al equipo contrario y llevarla al propio 
sin dejar que la bandera propia sea robada 
Usualmente este tipo de juego, para que 
sea divertido, se juega de a 8 personas (4 
por equipo). ¿Qué les parece la idea de jun- 
tarnos con 1 0 3 amigos y generar 4 o más 
bots más para así finalmente poder jugar y 
disfrutar de esta modalidad? 


El ¿Qué es lo malo de los bots? 

Por supuesto no todas son rosas en este 
tema. ¿En qué nos desilusionarán los bots? 
En varios temas, ya que finalmente no son 
más que una simulación. Entonces veremos 
que no todos se mueven de forma real, 
algunos realizan movimientos bruscos y 
otros difíciles de lograr en medio de una 
batalla. En menor cantidad tendrán proble- 
mas para nadar, irán directamente a la 
lava, o se quedan trabados en algún lugar 
del mapa sin poder salir (siendo blanco 
fácil). Otro problema bastante común es 
que no sepan como abrir puertas que 
requieran que se dispare a algún lugar o se 
presione un botón, siendo pocos los bots 
que saben cómo solucionar estas complica- 
ciones. 

Más de una vez nos daremos cuenta que 
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los bots tienen ojos en la espalda y una pre- 
cisión digna de Maradona, llegando a 
darnos bastante bronca cuando tomen una 
railgun (en el Q2) e instantáneamente se 
den vuelta y nos hagan pedazos, aunque 
estemos a una distancia considerable del 
lugar del hecho. Si nosotros lo podemos ver, 
sin duda estamos en peligro y debemos 
estar muy atentos, 

Estas ventajas que poseen los bots de 
alguna manera equiparan la falta de 
inteligencia en muchas de algunas de las 
decisiones que estos toman. A no desespe- 
rarse, no nos vamos a encontrar con todos 
estos problemas en todos los bots, pero 
seguro más de uno por bot. Igualmente 
continúan saliendo nuevas versiones todas 
las semanas, por lo que se espera que con el 
tiempo se vayan solucionando la mayoría de 
estos problemas y cada vez sean más reales. 


IE Características de los bots 

Existen varias características que los dife- 
rencian, las cuales enunciaremos breve- 
mente aquí. La primera es la Inteligencia 
Artificial, que influye en la toma de deci- 
siones. En casi todos la toma de decisiones 
es bastante básica y pre programada, por lo 
que no aprenderán de nosotros, ni se darán 
cuenta que lugares frecuentamos. Pero pue- 
den tener inteligencia para funcionar como 
un equipo, utilizar todas las armas que brin- 
da el juego del modo más óptimo o saber 
jugar con otras reglas, por ejemplo CTF. 

Otra característica importante es la nave- 
gación de los mapas. Veremos que existen 


Para el Quake: 
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bots que sin conocer los niveles se desen- 
vuelven bastante bien, y a medida que 
transcurre el partido, van mejorando. Otros 
aprenden a moverse a partir de los caminos 
que hacemos nosotros y por último existen 
los que hacen las dos cosas. 

Por último están los adicionales, que real- 
mente no tienen mucho que ver con el bot 
pero que los hacen más interesantes, como 
por ejemplo la posibilidad de ver que arma 
está utilizando el bot en ese momento, 
modo observador, en donde no jugamos 
pero vemos la pelea desde el punto de vista 
de un bot o desde afuera. Armas nuevas 
que podemos utilizar tanto nosotros como 
los bots, estadísticas, comentarios hechos 
por los bots durante el partido, etc. 


MESA AR TEN UA 
nuestro equipo de EraserBots, ¡siempre listos! 





El ¿Qué bots me recomiendan? 


Como ya existe una gran cantidad de 
bots tanto para el Quake | como para el Il 
haremos una breve reseña de los mejores. 
Para el Quake | se pueden probar el 
"Reaper" excelente bot que aprende solo 
los mapas, el "Estepbot" (hecho por un 
Español) toma como base el Reaper y le 
agrega un par de armas, runas y vista exter- 
na, el "Zeus" de nivel un poco más bajo que 
el Reaper pero excelente contendiente y 
por último el que para mi gusto el que 
mejor juega, el "Omicron". También está el 
FrogBot, que hasta el momento únicamente 
sabe jugar en el mapa dm6 (aunque lo hace 
de manera impresionante). 

En el caso del Quake Il tenemos al Eraser 
que posee la posibilidad de jugar en 
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equipos, CTF y visualizar las armas, pero hay 
que enseñarle los niveles que deseemos 
jugar (viene con algunos ya aprendidos). El 
CRbot que posee comandos bastante avan- 
zados para el manejo de equipos, visualizar 
las armas, se maneja desde un menú y 
aprende a jugar los mapas solo, Por último 
tenemos el Stupid (con nuevo nombre pró- 
ximamente), que es el que posee movimien- 
tos más suaves y reales, aprende los mapas 
sin nuestra ayuda y es el más fácil de uti- 
lizar, aunque en los niveles de dificultad 
más altos se torna imposible vencerlo por su 
puntería con la railgun. 


Instrucciones para ejecutarlos: 

En el caso del Quake 1, si el directorio de 
la modificación es c.lquakelomicron 
entonces ingresamos en la opción de ejecu- 
tar: 


Nota: Para que el Quake | tome las modi- 
ficaciones hay que tener cargados los con- 
troladores del CD-ROM (no es necesario 
tener puesto el CD-ROM) 

En el Quake 2 para ejecutar un "mod" 
que esté por ejemplo en el directorio 
ciquake2leraser debemos escribir la siguien- 
te línea de comando en la ventana de eje- 
cutar del Windows: 


Nota: A partir de la versión 3.14 del 
Quake ll es necesario tener (aunque sea 
para utilizarlo en modo deathmatch) el CD- 
ROM puesto en la lectora de CDs ya que si 
esto no es así, no tomará la modificación 
que se esté intentando utilizar. 








Si aún no los probaron, intentenlo, es 
muy posible que les ayude a entender por 
que el Quake es tan famoso. Una vez que 
hayan practicado, salgan a jugar en 
Internet, les aseguro que la diversión se 
multiplica por 10. Eg 
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an Gril 


s sabido que en la com- 
putación personal, irónica- 
mente la aplicación que 
más consume los recursos 
de la computadora no es 
una de trabajo, sino de 
entretenimiento. Nosotros 
los fans de los juegos lo sabemos perfecta- 
mente, continuamente estamos haciendo 
upgrades de nuestra computadora para 
poder jugar al último Quake VIl OpenGL++ 
1280x1024 que acaba de salir. Cada nueva 
implementación de hardware no ha salido 
de la nada, sino que muchas veces ha sido 
una adaptación de algo que ya existe y se 
ha investigado por muchos años, pero 
debido a una cuestión económica (muy caro 
de fabricar) no podía ser puesto en el mer- 
cado. Un claro ejemplo son las tarjetas acel- 
eradoras de 3D. En si, lo que 3Dfx y otros 
han hecho fue crear un dispositivo de costo 
barato basado en el trabajo que laborato- 
rios de investigación han desarrollado por 
años. El objetivo entonces de esta sección 
será ver en que están trabajando esos labo- 
ratorios de investigación, cosa que vayamos 
preparando los baberos para el día de 
mañana. 


IB Más allá del 3D que se ve 2D 


Actualmente, muchos de nosotros 
poseemos tarjetas de aceleración 3D en 
nuestras computadoras. Estas tarjetas se 
encargan de dibujar en 3 dimensiones (hori- 








zontal o más conocida como X, vertical o 
más conocida como Y, y de profundidad o 
más conocida como 2). Esto ha permitido 
una mejora gráfica impresionante y un nivel 
mayor de interacción que el que se tenía (ya 
que formamos parte de un mundo 
tridimensional, lo que nos da más 
posibilidades de movimiento), pero 
sigue teniendo las mismas limitaciones 
que antes en el sentido de que 
seguimos viendo estas imágenes en 
un monitor bidimensional (plano) que 
nos muestra la profundidad a través 
de la perspectiva (o sea que vemos en 
3D, pero no sentimos la profundidad). 
Para esto, desde hace varios años 
que se está investigando formas de 
crear monitores tridimensionales. Un 
ejemplo de esto es el trabajo que está 
realizando la Universidad de Illinois. 
Su prototipo se llama CAVE (cueva) en 
inglés, que también es la sigla de 
Cave Automatic Virtual Environment. Su 
propuesta va más allá de la estructura de 
la computadora de hoy. CAVE es del 
tamaño de un cuarto de 5x5 metros, y 
detrás de 4 de sus paredes se encuentran 
proyectores que emiten imágenes 3D (o 
Stereo, la misma técnica que se usaba en 
las revistas o en los programas de tele- 
visión en que para verlos nos poníamos 
esos anteojos con un lente rojo y el otro 
azul, y que nos daba una sensación de 
profundidad). Los usuarios entran a la 
CAVE equipados con unos anteojos 3D, 
un sensor que capta la posición de ellos 


en el cuarto (en inglés se dice: Head Tracker 
Device) y un dispositivo que se llama Hand 
Wand y tiene la forma de un joystick sin 
base (ya que uno puede moverlo en el aire 
como quiera y su posición también es capta- 
da por la computadora) 

El cambio en la interacción entonces es 
impresionante. Imagínense un simulador de 
vuelo en el que uno realmente puede mirar 
hacia los costados o hacia atrás, o incluso 
poder captar visualmente la distancia entre 
un avión u otro. O en una aventura, en la 
que uno puede registrar un cuarto caminan- 
do sin tener que rotar o hacer zooms. 

Por el momento, el costo de este artefac- 
to no nos permite que podamos disfrutar de 
un CAVE en nuestra casa. El hardware actu- 
al que la hace funcionar es una supercom- 
putadora Sillicon Graphics Onyx, y se calcula 
que el costo de fabricación ronda los cientos 


Simplemente el CAVE, un prototipo experimental que 
SE NE 





de miles de dólares. Sin embargo, 5 años 
atrás cuando la CAVE se construyó por 
primera vez costó mas de un millón de los 
verdes billetes, por lo que se podría suponer 
que podría ser consumida en el mercado 
hogareño en unos 10 o 13 años. Quizás con 
la Nintendo 2048... IX] 


Próximo mes: Más allá del joystick. 


Juan Gril es un estudiante de maestría 
en el Laboratorio de Visualización 
Electrónica en la Universidad de Illinois, 
Estados Unidos. 
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Por Guillermo Belziti 


pesar de que el desarrollo del 
programa todavía se encuentra 
en una etapa bastante pre- 
matura, debido a la cantidad de 
cartas que hemos recibido 
solicitando información acerca 
de la existencia de un emulador 
¡para Sony Playstation, hemos 
preparado este informe. 


¿Qué es la Sony Playstation? 


La respuesta a esta pregunta la conoce- 
mos casi todos los jugadores... ¿Quién no ha 
sentido hablar del sistema de videojuegos 
hogareño actual más popular de todo el 
mundo? 

Crash Banditcoot, Soul Edge, Tekken, son 
algunos de los cientos de títulos a los cuales 
los usuarios de PC nunca hemos tenido acce- 
so. 

Por cuestiones de exclusividad o de tiem- 
po, es probable que algunos de esos juegos 
jamás lleguen oficialmente a los monitores 
de nuestras PC, pero ¿Qué sucedería si 
mediante un emulador podríamos usar las 
versiones originales? 


Parappa the rapper, uno de los jue- 
SAUS 





PSEmu 


Duddie, así es como se hace llamar, el 
responsable de llevar a cabo este proyecto 
que comenzó el 4 de junio de año pasado, 
fecha en la que apareció en Internet la 
primera versión de PSEmu. 

La última versión oficial de este emulador 
es la PSEmu 0.2.1 "Beta", que funciona 
(aunque demasiado lento) prácticamente en 


cualquier equipo. 

La próxima versión cambiará de nombre a 
PSEmu PRO, correrá bajo Windows 95 y 
soportará aceleración 3D. 


Metal Slug, la irresistible conversión 
RN 





¿Qué sucede con el emulador 
actualmente? 


Hemos probado la versión PSEmu 0.2.1 
"Beta" en un equipo con procesador 
Pentium 11 266 Mhz, con una placa de video 
de 4 MB y un CD-Rom superior a las 8x. 

En primer lugar necesitamos la ROM ori- 
ginal de la Sony Playstation (que si bien es 
posible bajarla mediante Internet, es nece- 
sario disponer del equipo para que sea 
legal), y por otra parte un software VESA 
2.0 como Scitech Display Doctor. 

Lo mencionado anteriormente es lo único 
necesario para correr el emulador, ahora 
con sólo insertar el juego de PSX en la 
unidad de CD-Rom y pulsar F1, podremos 
ejecutarlo. 

Los resultados de compatibilidad 
obtenidos no fueron del todo satisfactorios, 
pero si tenemos en cuenta de que se trata 
de un producto algo prematuro y bastante 
ambicioso, es muy posible que un futuro 
cercano funcione como deba. 

El sonido aún no está emulado, y ge- 
neralmente los juegos 3D tienden a no fun- 
cionar. 

Otros juegos más simples, con imágenes 
de video planas, como Hércules de 
LucasArts, Marvel Superheroes o Parrapa 
the Rapper, corren sin mayores problemas, a 
no ser por la velocidad (Aproximádamente a 
un 70% de lo que funciona en el hardware 
original), y porque algunos de sus gráficos 


no se ven como realmente son. 
¿Existen otros emuladores de PSX? 


Paralelamente, Geoffrey Wossum, está 
desarrollando PEX, que aunque hasta el 
momento no ejecuta ningún juego, según 
afirma su autor cuando esté terminado 
podrá utilizarse cualquier juego de Sony 
Playstation sin excepciones. 


Las preguntas más comunes de los 
usuarios del emulador PSEmu y que el 
autor ha respondido personalmente. 


P: ¿Puedo jugar al Final Fantasy VÍl con 
este emulador? 

R: No por ahora, es necesario que se 
emule el MDEC, 

P: ¿Cuándo se emulará el MDEC? 

R: Es una pregunta difícil, aunque la emu- 
lación es posible, los resultados actuales 
muestran que la emulación de MDEC enlen- 
tecen demasiado el sistema. 

P: ¿Existirá una versión nativa para 
Windows 95? 

R: En este mismo momento se encuentra 
bajo desarrollo. 

P: ¿Las futuras versiones tendrán soporte 
para 3Dfx? 

R: De eso se trata la versión para 
Windows 95, sería interesante que me 
donen una placa para facilitarme la tarea, 
ya que solamente tengo una barata $3, 

P: ¿Por qué todavía no se emula el 
sonido? 

R: Se planea implementarlo en la versión 
de Windows 95. P34 
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TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR 


MESA RC UICN TS 
SANA ANA 
EA 
UE AECA 

Intentá tres veces entrar al salón de fies- 
RIRS 
Cuando ésto suceda, aparecerá en escena 
FRANKESTEIN, bastante nervioso, y le entre- 
EOS 
INAAS 

MATERIA NES EA 
cuando se detenga la música, dejará de 
NU EERES 
y sacale un hueso. 

RALES AE 
CASETA DE PERRO, dale el hueso al 
morador de la misma, y conseguirás distraer 
OSEA ECON 
libreta. 

Luego de esconderte en el GUARDARRO- 
NEAR MAS 
EE ERCE ES 
EEN 

MEAN 
O II ENERO 
REA RS 













CoN 

MELENA AR EE 
AIN AER MA SUS 
(AE EEN 
más alcohol haya bebido el matón, más 
ENEE EAS 

NA EE RS 
MESA ANNO O] 
NCAA OE 
AENA ONE 
CNAE 
una cita secreta en las bodegas. 

E EE 
EAN 
[ASIS ER 
EEE o 
quieras acceder, aparecerá HANNOVER 
quien trata de conquistar a la reportera y le 
obsequia su TARJETA. 

(ESE EE NE 
AI ES 
NOSE 
ANNA 
NONE 

GS NES 
NAFTA TEE 
RSS E EU 
CEMIS 

SANS 
NARRAN 
MASTER ACA 
ER 
EEN ENCON 

ON AR 
ANNE AN 


SS UA EN 
7 MI 








controlar a Ron Ashman, que tendrá que 
ITA TEENS E 
pañera. 

Andá a las bodegas, examiná el APARATO 
UNER NAS 
NAAA o 
ASAS 

NASA O 
AER TEE 
NA E 
MN AA OA 

INE INN TAS 
LETIN de JACK EL DESTRIPADOR y examiná 
A CN AT] 
BISTURI, un SERRUCHO y una JERINGUILLA. 

TAREAS 
ER ARS 
MES AER 
TIRE TA 

EAN 
LLAMAS ESE 
ANA EEES E 
CUE CEA 
WORST 

(ESAS 
CRIA 
MTS ANO TAS 
MELIA 
ATA AE 






h e. 

y robale del bolsillo el TICKET del GUARDA- 
OREIRO 
MEAR 
NEUE SS 
A AAN A 
FONO y con el SERRUCHO cortá la CADENA 
MENA REO 

(ONE E ES 
NOE] 
NR TEA 

Andá a las BODEGAS y combiná el PIE 
ARAS 
PADO DE GRASA, con ésto conseguirás un 
NOA A OA 

CERA MANE o) 
AAN ANS 
DATAN 
el GANCHO de la GRUA y accioná nueva- 
AOS 
NR 

MANERAS ES 
desafialo a tirar de las CAMPANAS (la grúa 
TORA AS 
MEE ANO 
NENAS ACE E 
SUE. 

REN 
O OS 


Los tres trofeos 


RT ENE] 
CRIAR ASA 
E RA AOS 
NR ERE) 
LA MOMIA, EL HOMBRE LOBO y DRACULA. 

MAIN ASS 
NETA REESE 
ANNA AER 
EEES NAAA 
E AS EROS Aa! 
NAME] 
la entrada. 

EEN UA EEN 
ACIERTA 
MEN IRE 
TEC ARTN NSA 








NCAA En 

MEETS 
REA EEES 
AA TE 
EUA 

CESE 
MURO 
CREER ECU 
NORTE 

A ARE AECA O! 
REN EOS 
iS 
que te cuente que tiene el DIARO científico 
ARAU 

NR TADA RAE 
NEIRA YI 

VANA NS 
ARO IS 
NEOS. 

INN NIQUAS 
EA ESC ENE] 
PARIO 
MATA ES 
RRE IO 
como PALANCA IMPROVISADA. Accionala 
ARAUCA 
tapa encontrarás una CUERDA. 

MARACAS 
EME NAS 
NE ENE 
MACARI 
llo. 

SA NETAS A 
ER ERE 
A TR ERAS 
ERE AR ITAS 
SIRIA 
ESTER 

E EEN 
interior conocerás a Glewn la ex novia de 
ELMER NES EE) 
NON 

MANTAS ER 
EA 
MERA ANS 

ASA RO 


CAMARENA ES 


CASA EEE 
SABINES 

OR E 
ACOSO ER 
(MRE EAS AO 
MIR OR 

ERE EAN) 
INES 
elevadizo. Cuando salgas recogé el OBJETO 
NS (| A DENIA 





DA) y observá la PC 
OA 

RN 
MEN NENE 
EE ER AA OA 
MEE IN EA EEN 
MESAS NICANOR TA 
ganado. 

NN ANECA 
mujer de la momia, hablá con ella y luego 
viajá a ESCOCIA. 

El objetivo ahora será averiguar cómo se 
PEA 
E A ES 
TRE TA 

CASETAS 
ME EA E 
E A ER EROS 
las personas que nombra en orden secuen- 
cial. 

(MS EN EE 
E A ER NE] 
ETE ESA TS 
ER EE ES 
ERAN 

CINTAS NES 
mente viaja a Australia. Accedé a pie al sis- 
RANA 
MATAN 

Mediante el SISTEMA DE AGUJAS podrás 
EEC 
mina. 

EE AE 
dar con una habitación donde encontrarás 
RENA AS 
y regresá, Usá el GLOBO en la GRIETA. 

REE ERNUS 
ECU RS cd 





COIN NA 
MESE EEE EEES 
EOI ON E 
ER TENA IZA 
AAA AE 
IMAN ATREA 
TM INE 
terminaste. 





se A EA 


EEES 
ENANA 
ER EEES 
EINER o 
hablá con él y te darás cuenta que se trata 

del hermano de HECKER, KARL. 
Registrá la CAJA a la izquierda y encon- 





trarás un CALCETIN USADO y una LLAVE, 
Cuando HECKER se distraiga aprovechá para 
AENA ERA TAS 
EE Eco 

(CIEN EEE MENA 
RUE de] 
IE ER 
ya que se encuentra cerrada. Usá la LLAVE 
de KARL en la PUERTA (no se ve pero está 
NENAS 
EN 

NURSE 
encontrarás una CARTA y un PAPIRO. 
Examiná el PAPIRO y lee la CARTA, 

(A EA 
AE ESE 
OEI TOA 

Usá el BOTON de arriba del ascensor para 
ERE TEANSAA 
COCTELERA para preparar el NESSIE BOOM 
(recordá los ingredientes LECHE, GROG y 
WHISKY). 

Con el botón del medio conseguirás lle- 
ENANOS 
BRE LOBO, hablá con él hasta que te diga 
AE UNA 

INES NACO 
NC E EEN 
pero te sacarán a gritos. Cuando lo intentes 
TENA EEE 
MUI ANN ESAS E 
NINAS 
IRON II AE 
Ii 

SEIS 
IO ERE 
NENE 


RE RAACENANCRS 
AMM AENA 
ITESO AA NS 
TO CAPILAR. 

EEES NES 
MSN OS 
MS ENTER 
IN REN 

EAS ON OO 
MER E TN oa 
ADELGAZAMIENTO para que quede pega- 
josa y aplicásela al frasco de TRATAMIENTO 
(TA 

Volvé al castillo de DRACULA, listo para 
NENE 
AEREA 
vez es necesario que te gane, de esta mane- 
CITAS SACA US 
¡CATA ERE SES 
RARE OS 
ERCUERAQD O 

EEES ENA O MENOE 
RE ES MO 
dará su CAMISON de seda. 

EAS 
MSI AER RANES 
mente de lo contrario el conde no aparece y 
EE AS 
CRI AIN 
CITE 

IUCN EE 
SERES 
EEE TRES 
AR 

ERIN SE 
OSEA 
EAN NA 
interior estarán las PASTILLAS, que deberás 
NEIRA NN 

NEAR ER 
CARS E RYAN 
IM NANA 
encontraste en la MINA. 

Andá a la pirámide de la MOMIA y hablá 
AGAR AER] 
el MERCADER de la izquierda y comprale las 
INS SEAS ANI 
INNER 
MOMIA al mundo del más alla. 

EEN REN 
para remover la ARENA de la pata. Usá las 
SEO AA y 
regala con el agua de la PONCHERA. Recogé 
EMO 

EEE ERA 
CIAO A EEC! 
ANNE TRS ES [METIA 
tendrás que E ETE 








EEES RINES 
AAA 

Usá el PEDRUZCO con el FILETE y tendrás 
MENA 
EIN 

NAOMI 
AN NN 
con el ACEITE que encontraste en la 
ANA 

NARRA 
NENE 
MESAS 
ASA do 
TRAS 
E AA 

(AEREA ER AS 
ERAS ENE 
RA SCS 
por un bloque de piedra. Sacale la NAVAJA 
SUIZA. 

EN AT 
encontrarás un cabello de la mujer de la 
AE ESAS 
El 

AA A ON 
EEN ON RS 
OEA 
AAA IN NE 
destruir a la vanidosa. 

FEE E] 
¡CUENTAN 
NINE E OA 
(CEET 

AO NE 





(RR EEN 
ESE 
FRANKENSTEIN. 

EEE AA E 
NAVAJA SUIZA en modo de cuchillo y usalo 
REO 

EEES ERAN 
NATA E] 
ATAUD vacio, y RON lo cambiará por el de 
DRACULA. 

¡CAIMAN AA 
OTAN NANA 
RMS E 













CONAN 
¡TEE TINNE SIETE 





EEE RENE 
RANIA 

Viajá a AUSTRALIA. Andá a la habitación 
ORAR  ) 
NARA 

Abrí el MICROFONO, sacá el IMAN, y 
ponelo en el PASTILLERO BOMBA. Luegó 
EEE AAN 
NARA ES 
PASTILLERO BOMBA. 

Recogé el DIAMANTE. Andá a través del 
NAAA O 
NAAA 


La resurrección del monstruo 


Viajá a Suiza. Andá al bosque donde está 
TAE OIR ES 
NENE SE 
margaritas al agua. Hablá con ella para per- 
TAR SRT 
ITA 

MEE INES MARA 
MES 

MEETS 
GARITA en la MAQUINA DE CAFE y solicitale 
ERAN 
NOA 

NE ES 
AAA ENEE 
CO 

NASA TA A 
EAN AMARE 
AN apo 
ANNA ENE 
EA 
cuando el CIEGO abra la ventana podrás 
UTN RASCA 
fórmula para revivir a los muertos. Los 
ingredientes necesarios son los siguientes: 


NINA 
PAUSA 
NR EE 
MINERO 





ANITA EMS 
la CASCARA CON LA CLARA que usarás en 
TU 

NURSE ON AN ON 
MES EEN 

¡AA ERES AS 
silvano, junto al pie derecho del esqueleto 
(EA MERECE AS 
te servirá para tu propósito. 

A ES 
AENA 
NECE 

REA Elo 
MR RAS EEE 
izquierda encontrarás una PLANTA. Usá la 
NIE 

RIA 
NE NENA 
MIN NCEUS 
MAIN EEES 
EAS 

Meté todos los ingredientes en la CUBE- 
USAS 
accionar la máquina atrae tormentas del Dr. 
EN 

IE NA El 
SRA ERES 
EIA ANNE 
(ola 

Entrá y hablá con FRACOIS hasta agotar 
las opciones, luego usá el GLOBO con gas 
EE ANS 

SNIE 
AICA 
EEE AR O 
(RAN 

¡ORSAI 
ANNA 

EEC 
NS EE 
ET E ST Et ENEE] 
AI EA AUS 
ARANA 
RI ETS ARANA 
la NAVAJA SUIZA en posición de ALICATE y 
usala sobre el ALAMBRE del inventario para 
NA OT 

III O! 
ERE CRNCAS 
INAI OI NE 
izquierda. 

Bajá y mirá dentro de la celda del fondo 
y encontrarás a SUE, Dale la NAVAJA SUIZA 
EII E ERE 
ENEE 

META NOS 
MEETS AENA 


SOME 
el agujero de la ratonera 
IES 

OEA E 
EEN EA 
TRAER EE 
la entrada, 

REIR 
SERRA 

SARA AT 
escuchar accidentalmente la conversación 
que ella tiene con el director BILLY FORD, 
INERTE EEN 
INR EEN 
PASE para ingresar al museo. 

EEN REI 
COURIER e ER 
PASE, 

EN ANA ESE] 
CENAS REESE SS 
AAA ON 
ISE ASA ES 
ER 
AMAIA 
CUTRE MEE 
GAMETOS 

PRE INMEIRNARE 
éste se vaya agarrá el MALETIN. Andá a lo 
CRUE AER 
a ella. 

NN IS 
LC ASAS AS 
(MNAC 
SADOR. Pedile que te ayude con tus uñas. 

ISSO EE 
ASA ARANA 





IR Sal 
NE TA 
MEMES ERA 
A UA TA 
(MARA MER 
ASS 
tendrá que mantenerte un tiempo quieto 
ASE EA 


final... [X] 





TA 


Broken Sword; 


The Smoking Mirror 


La segunda entrega de esta tan solicitada solución 


» Isla de los Zombies 


Andá a la salida de arriba y recogé el 
JUNCO, Salí por arriba a la derecha hasta 
encontrar la GUARIDA por debajo de un 
árbol. Introducí el JUNCO en ella, para que 
el morador de la misma lo readapte a nues- 
tra conveniencia. 

Volvé a la pantalla donde comenzaste y 
luego a la salida de la derecha. Cuando 
encuentres al JABALI usá el DARDO y el 
JUNCO para hacer una CERBATANA 
Disparale a la bestia para despejar el 
camino. 

Continuando hacia la derecha encon- 
trarás una AGUJA DE ROCA. Arrancá la 
ENREDADERA, poné la RED y el MARCADOR 
del TEODOLITO en-ella. Usala en la AGUJA 
DE ROCA. 





Para llegar a la cumbre hay que seguir un 
camino laberinto, por arriba, derecha, arri- 
ba a la izquierda, izquierda, arriba derecha, 
centro, derecha. 

Examiná las iniciales y poné el 
TEODOLITO en los AGUJEROS y mirá a 
través de él. Buscá el MARCADOR entre la 
selva y examiná la roca que se encuentra 
por encima. A partir del momento tendrás 
una nueva salida a tu derecha, andá a esa 
salida, 


» La princesa Xibalba 


Comenzamos con NICO escondida detrás 
de una caja. Escondete en la otra CAJA y 
luego en el techo del BOTE usando la 
ESCALERA. 





Cuando el GUARDIA pase otra vez, abrí el 
ARMARIO y subí rápidamente al techo. 
Cuando entre a investigar qué es lo que ha 
sucedido, cerrale la puerta y trabala con la 
FREGONA. 

Mirá por la PORTILLA, y entrá al barco. 
Examiná a OUBIER y recogé la PIEDRA 
JAGUAR, cuando Karzac te ataque clavale la 
DAGA DE OBSIDIANA y escapá 


+ Isla de los Zombies - Haciendo la pelicula 


Hablá con HAWKS, FLASh (camera man) y 
el extra que se encuentra junto a la mesa. 
Recogé de la mesa los siguientes ítems: 
BOLLO, TORTILLA y el SIROPE. 

Examiná dos veces el ARBUSTO cercano a 
los actores, luego hablá con ellos. 

Después del rodaje, volvé a hablar con 
HAWKS, 

Usá el SIROPE con la TORTILLA y dásela a 
BERT. Agarrá otra TORTILLA, para saciar el 
apetito de BERT, luego arrojá dos BOLLOS a 
los ARBUSTOS. 

En la playa, hablá con HAWKS para pro- 
ponerle filmar en la cueva, el problema es 
que la cámara se atascó en la arena. 





Examiná la cámara portátil y proponé usarla 
para finalizar la película. 


» La aldea arrasada 


NICO regresa a QUARAMONTE, luego de 
encontrar las gafas de GEORGE y al enano 
TITIPOCO, 

Intentá agarrar la PIEDRA MAYA que está 
junto al BARRIL, pero está muy caliente, 
empujá el BARRIL para enfriarla, pero te 
será demasiado pesado. 

Hablá con TITIPOCO para que te ayude y 
finalmente poder recoger la PIEDRA MAYA 
y salir por la izquierda. 


» La pirámide Maya 


En esta parte, en algunos equipos el 
juego tiene un problema, que muchas veces 
hace imposible llegar al final, por lo cual es 
muy recomendable hacer una grabación y 
seguir paso a paso esta guía. 

Luego de hablar con los GUARDIAS usá el 





CUCHILLO en la TUBERIA del GENERADOR, 
provocando el escape de combustible. 

Recogé el CILINDRO y usalo en la TUBE- 
RIA. Una vez que esté lleno de combustible, 
ponelo en la TAPA DE COMBUSTIBLE del 
MOTOR. 

Examiná el ascensor (CABALLETE), agarrá 
la CUERDA y dásela a TITIPOCO, Ajustá la 
CUERDA con el motor y accioná el BOTON y 
hablá con TITIPOCO para que se encargue 
de la PALANCA. 

Arriba verás como RAUL y PABLO realizan 
los preparativos para sacrificar a GEORGE. 





Agarrá la ANTORCHA y bajá por el ascensor. 

Recogé la ANTORCHA y pedile a 
TITIPOCO que la encienda. Arrojá la CAR- 
TUCHERA al fuego, para llamar la atención 
de PABLO. 

Subí y hablá con RAUL para que libere a 
GEORGE, luego con GEORGE para poder 
desatarlo y entrar junto a TITIPOCO a la 
pirámide maya. 

Mové la palanca izquierda y la derecha, 
que está en el dibujo de la pared. Hablá con 
GEORGE para que te ayude a mover ambas 
simultáneamente. 

Luego de una secuencia animada, 
seguiremos controlando a NICO, que tendrá 
que resolver un juego de ingenio para que 
se abra la puerta. 


NANA 


Ml G-Police 


Tipeá en el menú principal: 


WOOWOO - Sirena Havoc 


SUPACAM - Cámara del enemigo cayendo 


BENIHILL - Autos Benny Hill 


Broken Sword: The Smoking Mirror - EXIT 411,123 


Las cuatro losas de la derecha, se activan 
combinando simultáneamente dos de las 
ocho losas de la izquierda, y éstas a su vez 
posicionando la combinación correcta 
(según el dibujo de la losa). 

Recogé la ANTORCHA de la pared y 








pedile a TITIPOCO que la encienda. Tirá de 
la PALANCA que está en el dibujo. 

Levantá la ANTORCHA del suelo y 
encendé la que está en la pared de la 
derecha. Tirá de la PALANCA y andá a la 
izquierda. Usá la PALANCA de la derecha y 
después la de la izquierda, luego metete en 
la puerta. 

Te encontrarás en un pasillo, tirá de la 
palanca que está más abajo y entra por la 
puerta, 

Nuevamente estarás en la pantalla donde 
comenzaste, pero con un pasadizo secreto 
revelado, cuando lo atravieses encontrarás 
la última palanca que te habilitará el paso a 
la MUERTE SEGURA, hace el último clik y 
verás el final... ES 


4 ACEDUF - 14 YERMAN - 24 STEVEBOT - 34 NIKNAK 
5 JOJOGUN - 15 OLLIEB - 25 ANGUSF - 35 SAGLORD 
6 WENSKI - 16 THEYOLK - 26 EUANLEC 

7 SAEGGY - 17 TONYMASH - 27 EDFIRE 

8 MAZMAN - 18 ANDYCROW - 28 STUBOMB 

9 DAZMAN - 19 BIONIC - 29 THONBOY 

10 DELUCS - 20 TSLATER - 30 JIMMAC 


PANTALON - Todas las misiones secretas (en el menú de 


entrenamiento) 
DOOBIES - Escudos infinitos * 
MRTICKY - Armas infinitas * 


* No podés progresar más allá de la misión actual cuando 


este código se habilita. 


Cheats de niveles: 


1 MADGAV - 11 ANDOOOO - 21 /AINTHOD - 31 PUGGER 
2 DOLMAN - 12 KIMBCHS - 22 JONRITZ - 32 ROSSCO 
3 SONAGAV - 13 ANDYMAC - 23 CLAIREC - 33 CAKEBOY 


E Turok 


DDDNSTBR - Invencibilidad 
NDNLP - Modo Espiritu 

THMSCLS - Todas la armas 
LNJHNSN - Municiones ilimitadas 
RBCHN - Cabezas grandes 
GNNTRTMNT - Mapa completo 
JSNCRPNTR - Enemigo diminuto 
SHNTRRNT - Galería 

THTRTMBB - Muestra los créditos 
JFFSPNGDNBRG - Vidas infinitas 


NGLCKCK - Todas las llaves 
BKSTRD --Modo mosca 
FHGTBC - Muestra los enemigos 





Sera , 


EL LUGAR PARA ENCONTRAR LOS PRODUCTOS QUE TU COMPUTADORA ESTA NECESITANDO 


¡[ed ero 
NRO 


VAR NIT IA 
preparate para el 


E) 
Ñ 


PLACAS DE VIDEO 


NETAS IA SA) 
AE AE al 


NS OA Ed 
O AIDA 
3D Expression + PC2TV' 


O 
MI 


UIT 
MULTIMEDIA 

TOS 

A ALTAS 


RS TO 
RAI ACLS 


ER E 


IAS ' 


ATA AT] 

= Microsoft Sidewinder 3D Pro 

*- Microsoft Sidewinder F. Feedbaek 1 
* Interact Fight Force 3D. 

* Interact POICommander Pro 

NS có simuladores 


* Gravis Gáme Pad Pro / GRLP Machine 


o 


* Configuraciones de Hard y Soft 
TUS 

AS 

*. Contratos de Mantenimiento preventivo 
ATTE RADO 

* Scaneo e impresión de imágenes 


AIR RAE 


PROCESADORES 


* Línea Pentium Intel 


con 3 años de garantía 


OS 


TAL 


* Para profesionales; el hogar, Internet, 


TT MR EROS 


INS 


* 30 pines 
*- 72 pines sin paridad / EDO 
NIUE) 


DIINATS 


DS AAA AA 


A USA externo 


pa TO 


MATTER TIERRAS 
MATERIAS 
TT TOS AO 
RAS AUS 


* Scanners: Todas las marcas y modelos ”, 


ACCESORIOS PARA DISEÑO 


* Scanners líneas Genivs/UMAX/AGFA 

+. Impresoras EPSON/Hewleff Packard/Canon 
MATI AN 
A das 


A E 
MONITORES 


TA 


con o sin parlantes) 


* Nec 


ETT 


REO 
RAN 
y servicio pre-post venta. 
A Al 
es el equipo que más se 
LORA 


AE AR TRIAS A iio 





166MMX | 200MMX | 233MMX P11 233 PIL266 PI1 300 Pll 333 


$140 | $180 | $215 | $450 | $615 | $855 | $ 1160 
MOTHERBOARDS: Todas las marcas (TXPro - Soyo - Asus - Intel) 


Diamond Monster 3D - Monster 3D 1! » Viper 330 PCVAGP 
Stealth 11 5220 - ATI Expert (o Play - Expert D Work PCVAGP 
3D Apression +PC2TV - Matrox Millenium 1! PCYAGP 


Sound Blaster AWE 64 Gold bai 
y toda la línea Sound Blaster 


Samsung E ] 
VIC 


Genéricos 


Parlantes Labtec 3010/2612 
Lectoras de CD-ROM - Las mejores marcas o 
Scanners toda la línea AGA / UMAX 


MEMORIAS DIMM Y SIMM + EDO SDRAM 
H.D IDE/SCSI: Todas las marcas y capacidades 


< 4 
ANAND ANALES 


¡MODAS IN NO 71 BS La V de 10 a 20 horas 


CHLS ONE E: e NS 


e-mail: yellows(Dcotelco.com.ar 





+ ¿19 £, RICHAR SOFT 


$ [comrurtrer sTORE)] 


e-mail: richarsoftODrocketmail.com 


> 2 EQUIPOS NUEVOS 2 HARDWARE, 
= CON GARANTIA SOFTWARE Y 
ea PELICULAS 
“CAMBIOS 
DE MOTHER a CANJES 
a SERVICE “PLACAS DE VIDEO 3D 
JCARTUCHOS CREI 
DE TINTA 
PARA TODAS LAS rendition 
IMPRESORAS TS 





LIDERES EN INSUMOS PARA LA OFICINA Y EL HOGAR 


A ] 503-3640 y 501-3241 


DE OSCAR MENDIAS 


CASTILLO 85 - CAP. FED. (1414) Tel/Fax: (54)(01)862-0302 


| ] LS (Villa Crespo) Cel: (15)497-7896 - (15)144-0472 


Hardware €: Software IPI intal E Línea 


Equipos armados 

y actualizaciones 

Pentium 11: 266,300,333 MHz 
Arme su propia configuración 


e ACCESORIOS PARA INTERNET 
Cámara Web Cam Creative Labs Color - 
Genius Video Wonder Pro Compaq Presario 


DeskPro 
1 ACCESORIOS PARA JUEGOS ads 


Volantes con pedales 
Joysticks y Gamepads a 


Adaptadores para Joysticks 
EPA CINC 


a Software Empresarial (Gestión Comercial, 
Indumentaria, Importación, Compras, G 
Ctas. Ctes, Caja y Bancos, Stock) BE) monster 3D 


perro” 
AO aSDREr 


JUEGOS ORIGINALES DESDE $15 


a Servicio Técnico (Hard y Soft) 
a Instalación de Componentes 
a Configuración de Equipos 


Atención al cliente: carlospGWhouse.com.ar 


NO TENEMOS SUCURSALES 


¡ATRAS Y como siempre nuestra triple garantía: Mejores equipos, Mejor precio y Atención Pre y Post venta 
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ALGUNAS PREGUNTAS 


A los colegas de XTREME PC: 

Hola, me llamo Adrián, tengo 17 años y no les 
voy a mencionar todos los alagos correspondientes 
porque ya se los deben saber a todos de memoria, 
ahora vamos a las preguntas: 1) Tengo un joystick 
Genius "Power Station" de 6 botones y éste me 
funciona perfectamente en juegos de MS-DOS 
como el Rise of the robots 2. Pero en Windows 95 
me funciona solamente con 4 botones, tengo insta- 
lado el DirectX 5. ¿Existe algún driver para que fun- 
cionen los 6 botones? y ¿Dónde lo puedo con- 
seguir? 2) Me bajé el emulador de Playstation 
PSEmu 0.2.1 de Duddie, y en el Readme.txt dice en 
los requerimientos 486, SVGA compatible con VESA, 
CD-ROM de 2x, 4 MB de RAM. Yo tengo una 
Pentium 100, SVGA compatible VESA, CD-ROM de 
8x y 16 MB de RAM, y así el emulador me funciona 
como a 1 cuadro por segundo. ¿Necesita placa 3D o 
que? 3) ¿Dónde consigo algún editor de niveles 
para el Quake 2? 4) Me bajé el QuakeWorld 2.10 y 
me conecto a Internet y cuando ejecuto QWSV.EXE 
+setmaster 200.16.140.118 es el servidor de el sitio, 
se conecta al servidor lo más bien pero el juego ni 
siquiera se arranca, o sea ni siquiera arranca el 
modo gráfico. Se queda en modo solo texto y no 
pasa nada. 

Me despido hasta la próxima y publiquen mi e- 
mail para contactar con chicos de todo el país para 
intercambiar trucos o cualquier otra cosa. 


Adrián Hernández - Villa Mercédez (San Luis) 
hernandezQmercedes.csi.com.ar 


1) No, lamentablemente buscamos dentro del 
site de Genius y no existen por el momento drivers 
para este joystick y el soporte de 6 botones. Le 
enviamos un e-mail y Genius dice “lamentar este 
inconveniente”. Así que, ¿para qué sacan un joy- 
stick con botones que después no se pueden usar? 
Sólo Genius entiende. 2) No, no necesita placa 3D, 
lo que pasa es que el emulador es muy precario por 
el momento, y el programador tiene que optimizar- 
lo para que ande mejor. De todas maneras no te 
olvides que a veces emuladores de consolas como la 
SNES andan lento! 3) www.worldcraft.com 4) Tenés 
que entrar al Quake corriendo el Quakeworld y 
después adentro en la consola tipeá “connect 
200.16.140.118" 


XTREME PC IS MORTAL KOMBAT 


Primero me gustaría felicitar a Diego Martín 
Sánchez, de Ituzaingó, por como defendió a la 
revista de los críticos como Marcelo de Cap, Fed. 

La revista así como está es lo más original que ví 
en revistas para PC, mi opinión es que no necesita- 
mos copiar a las revistas españolas, los argentinos 
somos capaces de ¡gualarlas y superarlas, y es lo 


que demostraron Uds. con el lanzamiento de 
XTREME PC. 

De hecho a mí no me alcanza el mes para sacarle 
todo el jugo a la revista. No me imagino si fuera 
quincenal, de 150 páginas y con un CD, sería pro- 
blemático sin referirme a que también subirian los 
costos. Es mi opinión y espero la suya. 

Segundo y fundamental les cuento que en mi PC 
tengo el Mortal Kombat 1, 2, 3 y Trilogy. Soy fanáti- 
co de este juego y me gustan otros como el Street 
Fighter, Soul Blade, Killer Instinct, etc. 

Es mi deseo, de corazón, que en algún número 
de la revista saquen un especial del Mortal Kombat 
Trilogy, con comentarios de Uds. sobre el juego, 
sobre los luchadores, los escenarios, etc. y en la 
parte de soluciones, códigos y trucos secretos que 
de eso debe estar lleno, Así como hicieron para el 
Tomb Raider 2 o el Battlezone en las dos últimas 
revistas. (N” 4 y 5) 

Se los pido de corazón, les estaría eternamente 
agradecido. 


PD: Les voy a pedir lo mismo cuando salga el 
MKA para PC, y espero leer esta carta en el N*6 07 
de la revista. 


Guillermo Castello 
Berazategui 


El especial del Mortal Kombat Trilogy no lo 
vamos a poder sacar, porque como verás en las 
tapas, los juegos son todos muy nuevos o de inmi- 
nente aparición, y ahí lamentablemente el MKT 
(que tiene unos meses de antiguedad) no entra. Lo 
que estamos por hacer es algo del MKT para la sec- 
ción soluciones, completando un poco lo que salió 
en el número 5. Lo que sí te aseguro es algo impor- 
tante para el momento que salga el MK4. 


¿PONEMOS MAS SOLUCIONES O NO 
PONEMOS? 


Hola, maestros de la PC: 

Soy Rolando, esta es mi segunda carta a XTREME 
PC, para el momento que salga esta carta ya tendré 
la colección completa de la revista, si no, mala 
suerte, no sé si saldrá mi primera carta, ya que la 
mandé el 15 de enero y en el mes de marzo ví una 
carta que era de mucho más adelante. Bueno, ante 
todo los felicito por la revista, pero creo que desde 
el número tres empezaron a salir menos fotos en 
los previews y los reviews, pero igual, ¿a quién le 
importa, verdad? Otra cosa que quiero decir es que 
sería mejor si ponen más páginas de soluciones, no 
quiero decir que pongan más soluciones, lo que 
pasa es que las aventuras gráficas necesitan dos 
números, pero me re-sirven. Hace un mes tenía la 
idea de comprarme una placa 3D, pero se me bajó 
de la cabeza, ya que no la necesito, la tendría al 
divino botón, como un amigo mío, que quiere com- 


prarse una y ni siquiera tiene algún juego que se 
pueda jugar con placa 3D, excepto el FIFA 98, yo 
tengo por lo menos tres juegos que se ven mejor 
con la placa, aún así, me gustó el informe de las 
placas. 

Tengo algunas preguntas que hacer, por favor si 
pueden contéstenmelas: 1) En el juego SWAT, en la 
misión del CD4, me pueden decir los comandos del 
LASH para entrar a la fábrica de plástico. 2) 
¿Después de sacar el juego más fácil de su vida 
(Curse of Monkey Island) LucasArts sacará alguna 
aventura buena? 3) ¿Cuál es la clave del vestidor de 
Sonny Bonds en police Quest 2? Por favor no me 
digan que tiene claves. 4) ¿Saldrá algún Space 
Quest 7 o algo por el estilo?, hablando del Space 
Quest, ¿Me pueden decir que tengo que poner en 
el panel de control de la nave, el lugar adonde 
tengo que ir, las coordenadas en el Space Quest 5? 

No los molesto más, disculpen si son muchas pre- 
guntas pero como son la mejor revista de juegos 
para PC, espero que me puedan responder, se los 
pido de corazón. Como último agrego que me 
gusta la sección news, nota de tapa y toda la 
revista. Chauuu!!! 


PD: Aguante Boca, la PC y XTREME PC. 

PD2: Abajo River, Nintendo y algun tonto que no 
sabe jugar a la PC. 

PD3: Hace un año y meses que tengo la com- 
putadora, terminé 43 juegos, dos con ayuda y 26 
sin trucos ¿Eso me convierte en buen jugador? 


Rolando José Paolone 
Villa Ballester 


No me quedó muy claro lo de la idea de que 
pongamos más páginas de soluciones sin poner más 
soluciones (?) 1) Transmití DOOR OPEN a tu LASH. 
Carmichael intentará abrir la puerta pero va a estar 
cerrada. Transmití BREACH DOOR. Cuando Carmi- 
chael tenga la herramienta y esté listo, transmití 
INITIATE. 2) Si, la nueva aventura se llama Grim 
Fandango. La misma estará basada el un festejo de 
México llamado “El día de los Muertos”. 3) Mirá en 
la parte de atrás de la tarjeta del LPD. 4) Sierra 
acaba de cancelar el proyecto para el desarrollo de 
una nueva aventura basada en Space Quest, Lo 
archivaron para más adelante, pero sin una fecha 
cierta 


ALGUNAS PREGUNTAS 


Es mi primer carta a una revista y espero que no 
les resulte aburrida tanto a ustedes como a los 
otros lectores (en la mayoría de los casos me siento 
identificado con ellos) . Hace mucho que leo revis- 
tas de computación, especialmente de juegos por 
eso al ver el número uno de su revista en los 
Kioscos del centro no pude contener mi tentación y 
es así que desde ese momento hasta la fecha soy un 





adicto a XTREME PC, Tengo suerte porque el 
diariero es amigo mío (Héctor) y no tengo que estar 
sufriendo para poder conseguirla ya que cuando 
sale a la venta la tengo al toque en mi casa. 

Bueno ahí van las preguntas que por cierto es lo 
que todos esperan leer: 1) Tengo un Pentium 120 
con 24 MB y con los nuevos procesadores que salen 
a cada momento me siento un poco quedado en el 
tiempo. Ustedes que opinan ¿Debo actualizarla lo 
más rápido posible? 2) ¿Las placas aceleradoras 3D 
son tan necesarias? ¿Cuál me recomiendan? Tengan 
en cuenta mi máquina y una placa que sea media- 
namente accesible y en la que se puedan correr los 
últimos juegos. 3) De ser posible ¿Podrían poner 
una sección nueva que se llame direcciones intere- 
santes de internet? Creo que más de uno estaria 
muy contento, (incluyéndome). 4) Sería bueno que 
tengan una página Web, ¿Es difícil que se pueda 
pueda llegar a dar? 5) ¿Se va a realizar la 
Exposición de Computación este año? Si es asi, 
¿Podrían darme fecha y lugar de la misma? ¿Cuál es 
la información que ustedes manejan acerca de 
dicha Exposición? 6) ¿Tienen pensado poner un sis- 
tema de abono o suscripción a la revista? 7) Estoy 
pensando en armar una colección de las revistas de 
XTREME PC, quisiera saber si ustedes conocen un 
metodo para conservar dichas revistas o bien si 
pueden recomendarme a alguien que pueda ayu- 
darme. 

Bueno, no les robo más el tiempo y espero que 
contesten mi e-mail o si tengo suerte que lo 
publiquen en la revista (sería una alegría enorme 
ya que nunca escribí a ninguna revista por miedo a 
que no me lleven el apunte). Gracias y hasta la 
próxima. 


PD: Por favor si ponen un CD en la revista no 
aumenten el precio ya que estoy sin laburo y me 
seria muy difícil comprarla todos los meses. 

PD2: Sigan así, no saben lo contento que me 
pone que algo producido en mi país tenga tanto 
éxito. 

PD3: Si la carta es muy larga no se enojen, pon- 
gan lo que le resulte más importante para todos. 


Marco Espósito - Bs. As. 
MarquianeGciudad.com.ar 


1) Eso depende de si los juegos que te gustan 
Jugar no están corriendo a una velocidad aceptable, 
2) Para mejor referencia fijáte en la nota de este 
número de las placas 3D. 3) Quedó anotado para 
futuros números. 4) Sus deseos son ordenes! Podés 
entrar a nuestra página que está en Ciudad Digital, 
la dirección es: www.xtremepc.com.ar 5) Supone- 
mos que sí, pero no tenemos ni fechas ni lugar. La 
información que manejamos es escasa, ya que la 
Feria la hace MP Ediciones, los editores de la revista 
Pc Users, que no nos tienen mucha simpatia... ¿Por 
qué sera? 6) No, por el momento no. 7) Tendrías 
que ir al Club del Cómic o un negocio de ese tipo, 
ellos tienen unas cajas para guardar las revistas en 
buen estado, 

Al margen de todo eso, quiero decirle a nuestros 
lectores que las cartas y e-mails se leen en su totali- 
dad, lamentablemente a veces no podemos contes- 
tar muy a tiempo y a veces no podemos contestar 
todas las cartas por esta vía, pero los e-mails son 
contestados uno por uno, Es un trabajo realmente 
agotador, pero lo hacemos porque creemos que 
ustedes se lo merecen. Creo que ya lo había explica- 
do, pero por las dudas lo repito. “Acá le llevamos el 


apunte a todos”. 


NO PUEDO PARAR DE BUSCAR XPC 


Hola XTREME PC, mi nombre es Felipe, tengo 13 
años y vivo en Capital. Les quería comentar, que 
hacen un muy buen trabajo, ¡sigan así! Desde que 
compré mi primer número que fue el 4, no pude 
parar de buscar el 5, y voy a hacer lo mismo con los 
demás. Tiene todas las secciones necesarias para 
que sea una excelente revista. Tengo unas pregunti- 
tas: 1) ¿Hay trucos para el Tomb Raider 2?¿Cuáles? 
2) ¿Hay trucos de energía infinita o municiones 
infinitas, para el Resident Evil? 3) ¿Qué juegos de 
aventuras me recomiendan (prefiero las aventuras 
gráficas)? Tengo una Pentium 200-MMX, con 16 MB 
de RAM, compactera de x8 y la Monster 3D. ¡Chau! 


Felipe H. Maglietti - Cap. Fed. 
llarraQintramed.net.ar 


1) Si. Primero hay que sacar una bengala (con el 
1), después dejar apretado el SHIFT, y caminá un 
paso adelante, un paso atrás. Soltá el SHIFT y girá 
tres vueltas completas a la derecha tres veces. 
Entonces después: a) Saltá hacia atrás: Te da todas 
las armas. b) Saltá hacia adelante: Pasa al siguiente 
nivel. 2) No. lo único que podés hacer es lo siguien- 
te: Si terminas el juego en menos de 2 horas, cuan- 
do empezás un partido nuevo el juego te dá un 
lanza-misiles con munición infinita. Algo jodido, 
pero vale la pena probar. 3) Las de LucasArts (la 
saga de Monkey Island, Indiana Jones y Maniac 
Mansion), los Broken Sword y el Hollywood 
Monsters, por nombrar algunos. 


NO A LOS CHEATS POR INTERNET 


Hola, yo escribí hace poco diciendo que los 
videos de QUAKE2 no me funcionaban. Les recuer- 
do que tengo una Pentium 233 MMX y una 
Viper330, pero sin Monster. Por favor diganme 
como solucionar este problema porque no entiendo 
como se relacionan los niveles. 

También quería decir que estaba de acuerdo 
con Fernando G. Riganti, que escribió en la edición 
5, diciendo que no le gustaban los tramposos en 
Battle.net. DIABLO es uno de mis juegos preferidos, 
pero sólo fuí a Battle.net 3 veces, ya que había tan- 
tos PlayerKillers y Cheaters, que no sólo me mata- 
ban apenas bajaba al dungeon, sino que se habían 
bajado el Patch para matarte en el pueblo. Y ni 
hablar de Planet Westwood, que cuando estás 
haciendo tu refinería en el Red Alert te arrasa un 
tipo que sólo se dedicó a hacer un millón de solda- 
dos. 

Muchas Gracias por leer mi carta, la revista está 
rebuena y espero que hagan muchas ediciones más. 


Hernan Jares Canovas 
logisecpsarg.com 


Los videos del Quake no tienen ninguna relación 
con la historia, sólo te muestra a un tipito (que sos 
vos) en un mapa con una línea que conecta los 
niveles. para ver lo que tenés que hacer tenés que 
seguir las instrucciones de la computadora (con F1). 


¿CASI UN CLASICO QUE NO ES CLASICO? 


Con sorpresa descubri el Nro. 1 y me impactó, 
luego con ilusión y alegría vi crecer la mejor revista 
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de juegos argentina. Con mi corazón de niño les 
pedí si podía recomendar su revista en mi página 
de Internet donde (con orgullo) se puede escuchar 
el Himno Nacional Argentino y deseé (con orgullo) 
recomendar su revista, 

Y al empezar el Nro. 5 y notar en el Correo de 
Lectores la alusión a “Casi un Clásico” me asusté. Y 
continúe con la lectura de la revista con mas aten- 
ción. 

1) EMULADORES: Creo que esta de más, me 
hicieron recordar a PC JUEGOS que terminó unién- 
dose a otra revista y en extinción. Sacaban cual- 
quier nota con tal de rellenar. 

2) SOLUCIONES: Muy bueno, a todos nos intere- 
sa. 

3) LA ZONA 3D: Parece una sucursal de ld 
Software (¿Sólo existe el QUAKE?). Señores, tienen 
idea cuanto sale el pulso telefónico para sólo 
enfrentar a uno y con un juego de tanto requeri- 
miento de hardware como para conectar por 
módem; y disculpen pero yo como la mayoría sólo 
tenemos una linea telefónica (o telecom). No sería 
más interesante explicar cómo conectar dos PC por 
un cable Link (58) a los COM; o en todo caso con 
dos placas de RED (15$ c/u) mas un cable Lan (7$) y 
poder jugar 5 Hs. sin más gasto que nuestro cere- 
bro. Aunque tengamos que llevar la CPU y el moni- 
tor bajo los brazos. 

4) INFORME ESPECIAL: “últimos periféricos indis- 
pensables para todo jugador” yo, todavía juego 
con el teclado y el Mouse (como la mayoría), y me 
parece que era XTREME PC made in ARGENTINA, 
pero los precios son en USA. 

HARDWARE: ¡Excelente! (solo faltó el precio en 
el mercado argentino). 

REVIEWS y PREVIEWS: ¡Excelente! 

NEWS: Bueno. 

He encontrado cierta tendencia a incrementar la 
publicidad. Y quisiera recordarles que el promedio 
del mercado argentino apenas supera el P100 
Mother VX - 16 de Memoria y una Trident de 1Mg. 
Voodoo? ??? 350$ 3Dfx ??? 2508 Vipper ??? 230$ 

Y que cada juego respetable con su respectivo 
manual esta en 40$ en adelante. ¿A quién va dirigi- 
da su revista? Desde ya, gracias. 


PD: PROMEDIO= 75% 


Hugo 
lacoGbigfoot.com 


Espero que no te moleste Hugo, pero como 
quería contestarte los puntos que me destacás, les 
puse un numerito,ok? Bueno, vamos por partes: 1) 
Me extraña que pienses que sacamos cualquier cosa 
con tal de rellenar. Tal vez no te sientas identificado 
con los emuladores, pero hay mucha gente que le 
siguen apasionando los viejos juegos de la 
Spectrum o la Commodore 64, y para eso están los 
emuladores y esa página. Ahora, nosotros 
accedemos a la mayoría, y si nuestros lectores pien- 
san que la sección emuladores no vale la pena, se 
sacará sin dudarlo. 3) No es una sucursal de id 
Software ni mucho menos, pero no hay duda que 
en la actualidad el juego 3D (o los juegos) que 
tienen más soporte por parte de los usuarios, con 
modificaciones como skins, mapas, mods, models, 
etc. son los dos Quake. Jugar por red es sencillo, lo 
complicado es jugar por módem, ya que el juego 
supuestamente no lo soporta. A partir del próximo 
número vas a ver un par de direcciones para bajarse 
cosas del Jedi Knight. 4) Los precios están en 
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dólares porque la mayoría de los periféricos no 
están disponibles en Argentina, pero nosotros no 
queremos mostrar lo poco que se consigue acá, sino 
todo lo que se pueden llegar a comprar, tanto en 
un negocio que los importe (como es el caso de los 
gamepads de Gravis, que en algunos comercios se 
pueden conseguir) como si tienen suerte y alguien 
se los puede traer de USA. 

Con respecto a la publicidad nosotros hacemos 
todo lo posible para que se incremente mes a mes, 
porque eso nos va a dar la posibilidad de mejorar la 
revista y la página de internet, pero por el otro 
lado tenemos una regla de oro, que es la siguiente: 
A más publicidad, mayor cantidad de páginas y más 
notas. Eso hace que las cosas se nivelen. Y como 
decís vos, que es cierto, muchos tienen máquinas 
como la configuración que mencionaste, pero sí 
quieren cambiar, o buscan precios o marcas, las van 
a encontrar en la revista. No podemos dejar de 
mostrar una placa porque es cara, ¿no te parece? 


UN MENSAJERO DEL FUTURO 


Hola gente de XTREME PC: 

Primero que nada quería felicitarlos por la 
revista, no puedo explicar mi alegría al leer tan 
buena revista sintiendo con orgullo que es hecha 
en Argentina. La calidad gráfica y la información de 
las notas es impresionante. Tengo un par de dudas 
que quisiera que me respondan: 1) ¿Qué computa- 
dora me recomiendan basándome en el informe del 
número 4? 2) ¿Qué juego de la siguiente lista me 
convendría comprar? (hablando en general y no 
sólo en la calidad gráfica): Unreal, Half Life, Duke 
Nukem Forever, Prey y Turok. 3) ¿Podrían publicar 
las soluciones del Command £ Conquer 2 y del 
Duke Nukem Forever? 4) En el Quake 2 cómo hago 
para crear niveles, o dónde tengo que ir? 5) ¿Va a 
salir el Quake 3?. Bueno, eso es todo. 

Felicitaciones de nuevo y que sigan así. 


PD: Espero que publiquen mi nota para compar- 
tir mis dudas con los otros lectores. 
¡Aguante XTREME PC! 


Agustín Barbieri 
Ing. Maschwitz - Bs. As. 


1) Eso depende de la plata que tengas. La inten- 
ción de la nota era guiarte para la compra según la 
potencia que querías, y ver si estaba a tu alcance. 2) 
Por ahora el Turok, ya que los otros no salieron, y la 
verdad es que no me gusta recomendar un produc- 
to que no está terminado o que no ví andar. 3) Si, 
cuando salgan los juegos, no hay problema, pero 
me parece que estás un poco adelantado, ¿no? 4) 
www.worldcraft.com 5) Sí, seguramente el año que 
viene, eso es lo que Carmack anunció hace pocos 
días. 


LA FORMA DE DECIR LAS COSAS 


Primero quisiera enviarles un saludo a las per- 
sonas que forman parte del equipo de trabajo de 
XTREME PC. 

Ante todo quisiera aclararles que no me gustaría 
que la sección "correo de lectores" pierda su objeti- 
vo. Tal vez esté equivocado, pero para mi esta sec- 
ción es donde el lector envía sus dudas, preguntas e 
inquietudes y no haciendo comentarios sobre lo 
que tal fulano o tal mengano escribió. Tal vez sí 
para ayudar en algo a algún lector. Pero sólo para 


eso. Tampoco me gustaría que ustedes permitieran 
que los lectores lo usen para tal fin. 

Esto te lo comento porque ayer compré el 
número 5 de la revista y en dicha sección me encon- 
tré con un lector que hizo unos comentarios sobre 
un correo que les envié y publicaron en el número 
2. Esos comentarios no me parecieron con onda y 
dijo cosas que yo no había dicho, tal vez yo me 
explique mal o no entendió lo que quise decir. 
Empecemos: 

1) Por un lado dice “Quiere hacer algunos 
reclamos a los lectores diciendo: Por empezar a un 
tal... que pidió cambios en la revista y que para él 
fueron desconcertantes”, considero que no pedí 
nada, solo fue un humilde comentario ya que con 
muchos amigos cuando hablamos temas de com- 
putación y revistas, enseguida decimos que acá 
siempre se hicieron revistas con formato distinto al 
resto. No lo pienso solo yo, coincidimos muchos en 
lo mismo. Por eso luego comenté que tal vez era el 
primer número y debían ganar mercado (que de 
hecho ya lo han ganado) y obviamente no van a 
sacar una revista con 300 páginas, 78 CD de regalo, 
porta CD, estuches, un mueble de caoba y un largo 
etc. ya que todo eso tiene un costo y tal vez no la 
compra nadie. Pero yo no pedí ningún cambio. 
Acepto tu respuesta que fue: Que les pareció un 
tanto incómodo el de las españolas ya que para 
guardarlas hay que doblarlas y el tamaño esta 
obsoleto. La acepto totalmente. 

2) Por otro lado cuando hace referencia “a los 
CD's de regalo, cosas que le desagradaron total- 
mente y aunque le respondieron... creo que no 
debería haber escrito nunca para pedirlos”. Fijáte 
que cada vez son más los lectores que pedimos CD's 
con demos de juegos; creo que está en desacuerdo 
con todos los que pedimos CD's. Lo que yo dije es: 
Tal vez ya hayan pensado en hacer una revista mas 
grande y a lo mejor con CD... Tu respuesta fue: El 
CD es un proyecto que estamos estudiando, porque 
nos encantaría compartir con ustedes los demos de 
los últimos juegos. También la acepto y tu respuesta 
fue que inclusive a él le va a servir ya que no tiene 
acceso a Internet. 

3) Lo que me resultó bastante chocante fue 
cuando dijo “aunque le respondieron...”, ¿Por qué 
no me van a contestar? Si yo no estoy diciendo 
nada malo ni los insulto ni les falto al respeto ni 
nada por el estilo. Además cuando dice que mi acti- 
tud es egoísta, ambiciosa e idiota. Ambiciosa tal vez 
tiene razón porque quiero que la revista sea la 
mejor (que para mi ya la es) y para muchos otros 
lectores también, y como es Argentina quiero que 
sea la mejor al menos en Latinoamérica. Si soy 
ambicioso, lo soy como persona porque quiero ser 
el mejor en lo que hago, al menos tratar y 
romperme (ya saben que) por serlo, pienso que 
todos queremos ser los mejores en lo que hacemos. 
OJO sin cagar a nadie ni serruchando el piso para 
serlo. Idiota no me considero para nada (¡ahí ya se 
equivocó un poquito!), tal vez como todos tenga- 
mos en algún momento algo de idiotez pero no lo 
soy como para enviar un correo sabiendo que lo 
van a publicar en el próximo número y lo va a leer 
un toco de gente, ¿no te parece? Y eso de que si no 
pensé que tal vez haya mucha gente que llegue con 
lo justo para comprar la mensual (haciendo referen- 
cia cuando dije: ¿es posible que sea quincenal?, 
¿Qué tiene que ver?, yo no me considero millo- 
nario, pero no me vengas a decir que en todo el 
mes no vas a tener 4 mangos con 90 para comprar 
la revista, entonces que Diego no vaya a bailar (si es 


que va), que se compre 3 paquetes menos fasos en 
el mes (si es que fuma) o un largo etc. No dudes 
que si la revista la hacen quincenal la vamos a 
seguir comprando, y si pones un CD y aumentás el 
precio (como seria lógico) la vamos a seguir com- 
prando. 

Lo que no entiendo de este pibe es para que 
quiere un club de socios con carnet y todos los 
chiches. (?) Tal vez se refiera a una suscripción anual 
a la revista y que le llegue directamente a la casa. 
Obviamente se lo que es un club de socios, de 
hecho estoy en Cuadrante (que es el club de fans 
de Star Trek acá en la Argentina) y hacemos 
reuniones mensuales y obras de beneficiencias. Pero 
me parece que debería ser un proyecto para más 
adelante donde XTREME PC haga reuniones en cier- 
tos lugares y tal vez tengamos descuentos presen- 
tando ese carnet en algunos locales. 

Te pido por favor que me respondan lo que 
piensan al respecto. No acepto que un lector escri- 
ba esas cosas y que ustedes lo dejen. Porque no 
quiero que correo de lectores se transforme en una 
guerra de lo que dijo tal o cual persona. Por eso 
como te dije al principio, considero conveniente 
que alguien de la revista aclare que esta sección no 
esta hecha para eso y que no van a publicarse cosas 
que la gente opine en un sentido ofensivo, sí como 
dije antes para colaborar con el lector, pero vuelvo 
a reiterar que hay formas y formas de decir las 
cosas. 

Desde ya muchas gracias y un fuerte abrazo. 


Marcelo Ricardo Macchi 
macchimGba.astra.com.ar 


El tema es bastante complicado, Marcelo, Por un 
lado creo que tal vez se le haya ido un poco la 
mano a Diego en la forma de decir las cosas, pero 
yo pienso que este es el lugar para zanjar las dife- 
rencias entre lectores si las hay. Además yo no debo 
de ninguna manera (es mi forma de opinar) cohar- 
tar el derecho de opinar de nadie, tanto sea de un 
lector que se queja de la revista o lo que le gustaria 
que la revista tuviese, como el de estar en desacuer- 
do con la los comentarios de otro lector en esta sec- 
ción. Creo que nadie se debe ofender por esto, ¿No 
te parece que las cosas serían muy aburridas si 
todos pensáramos ¡gual? Lo importante de esto es 
que todos nos están ayudando a realizar una 
revista cada mes un poco mejor, rehaciendo nues- 
tros errores y mejorando nuestros aciertos. 


UN BICHO RARO FUERA DE FOCO 


Queridos amigos de XTREME PC: 

Me tomo la libertad de llamarlos amigos porque 
ya es el segundo número de la revista que adquiero 
de Uds, y los he adoptado como tales; realmente 
me decidí a escribirles porque ví la importancia que 
le dan al correo de lectores y la cantidad de espacio 
que a ello le dedican y eso me dió la pauta de la 
enorme voluntad de prestar un servicio, además de 
tomarlo como un medio de vida, Otros medios a 
veces no dan ni acuso de recibo de cartas y uno no 
sabe si la carta no llegó o la descartaron dándole 
lugar a otras. 

Felicitaciones por su trabajo, no tiene desperdi- 
cio y yo como tantos otros bregamos para que muy 
pronto puedan lanzar un número con demos 
jugables. 

Tengo 45 años pero siempre llevo mi niño aden- 
tro y juego con mis hijos como de par en par y hay 





algunas preguntas que quisiera hacerles a Uds. que 
son capos en esto: 1) ¿Se acuerdan del Rebel 
Assault 1? Bueno, no encuentro la forma de pasar 
el nivel de KAIBURR y estoy por destallecer y perder 
mi fama delante de mis hijos de buen piloto. 
¿Cómo hago para saltar el juego de la cueva con los 
robotitos flotantes o para pasar los niveles? 2) 
¿Cómo paso los niveles del Día de la Independencia, 
que también lo tengo en la caja de los impasables? 
3) Me pueden explicar algo, ya que soy un poco 
nuevo y mucho no entiendo de esto. ¿Cuáles son las 
placas de video y las que se adosan a ellas son las 
mejores? Puesto que tengo una galleta bárbara en 
la cabeza de nombres pero no sé cual es cual, si me 
pueden tirar algunas marcas de ellas se los voy a 
agradecer pues me van a desaznar, a veces los 
vendedores te hablan en un idioma que para los 
nuevos en esto parece chino básico y cuando les 
pedís que te expliquen de nuevo te miran como si 
fueras un bicho raro fuera de foco, caduco y de 
otro mundo, 

Bueno, desde ya les agradezco el tiempo y la 
atención dispensada. Aprecio mucho su trabajo y 
los felicito. ¡Exitos! 


PD: Me queda una más en el tintero: ¿Cómo 
paso los niveles del X-Wing vs. Tie-Fighter? 


Adolfo Héctor Gianfortone 
Capital Federal 


1) Trucos para el Rebel Assault: Para activar el 
modo de cheat esperá que aparezca el logo anima- 
do de LucasArts. Mové el joystick ARRIBA y apretá 
el botón de disparo, después ABAJO y disparo, 
IZQUIERDA y disparo, DERECHA y disparo. Vas a 
escuchar un timbre y una voz diciendo 
“LucasArts!”, con ésto el cheat está activado. Los 
trucos son los siguientes: [+] Recupera la vida / [1-0] 
Pasa los niveles 1 al 10 / [A-E] Pasa los niveles 11 al 
15 / [Esc] Termina la sección o nivel. 2JAndá al menú 
principal del 1D4 y poné uno de los nombres que te 
damos en “Player Name”. [LIVE FREE] Invencible / 
[TOURIST] Selecciona los niveles. 3)Mirá la nota de 
este número que te explica todo sobre placas 3D 4) 
Lamentablemente no hay trucos para el X-wing vs. 
Tie Fighter. 


CD DE LA REVISTA 


Queridos amigos de XTREME PC: 

Hola, me llamo Federico, tengo 13 años y quería 
decirles que son la mejor revista de PC que existe. 
Tengo algunas dudas y pedidos: 1) ¿Podrían cuando 
saquen el CD ponerle además de las mejores 
demos, patchs para los juegos (como patchs 3D) y 
demos de números anteriores? Ya que algunos no 
tenemos Internet. 2) Quisiera que en la sección 
review pusieran los precios de los juegos. 3) ¿Hay 
alguna diferencia entre una placa 3D y una con tec- 
nología 3Dfx? Yo tengo una S3Virge ¿En qué cate- 
goría entra? ¿Se la podría utilizar con la Monster 2? 
4) ¿Podrían sacar un informe sobre lugares donde 


jugar al Quake en una resolución más alta de la 
que viene en el juego original (que es bastante 
pobre)? 

Bueno, nada más, sigan asi y gracias por hacer 
una revista tan buena. 


PD: Quisiera que saquen una nota comparando 
la Voodoo y la Monster 2. 


Federico Damián Verdini 
Capital Federal 


1) Los patches van a incluirse en el CD, Lo otro lo 
estamos estudiando, para incluir demos de juegos 
que hayan salido en revistas anteriores al CD que 
realmente valgan la pena. 2) Tené en cuenta que la 
mayoría de los reviews están realizados de juegos 
que compramos en USA y acá no salieron, así que 
estimar el precio del producto fabricado en 
Argentina sería producto de nuestra imaginación, y 
nuestra intención es ser más específicos. 3) Si, se la 
puede conectar con una Monster 3DZ2. Si querés 
interiorizarte más en el tema mirá la nota especial 
de placas 3D de este número. 4) Como no, más ade- 
lante lo vamos a hacer. 5) En la consola (se accede 
apretando ”-” en el juego) pone "vid_describe- 
mode”, eso te va a dar una lista de los modos 
disponibles, junto con un número. Después poné el 
número que corresponde a la resolución que 
quieras en el comando ”vid_mode XX” donde XX es 
el número. 


NO ME DEFRAUDEN 


Sres. XTREME PC 

¡Al fín! Esto es lo que dije cuando ví su revista. 
Al fín una revista de PC 100% Argentina. 

Me llamo Ariel Amantea y tengo 16 años. 
Anteriormente he escrito a otras revistas de video- 
juegos y de PC (que prefiero no nombrar) pero 
nunca en mi vida publicaron mis cartas. Como ví 
que publican las cartas de la mayoría me decidi a 
escribirles, pensanso en que no estoy perdiendo mi 
tiempo. No me defrauden. Bueno, me dejo de decir 
huevadas y paso a hacerles unas preguntas: 1) 
Quisiera saber si hay algún emulador de Playstation 
para PC. 2) Si es así, ¿Se pueden usar los CD's de 
esta consola en la PC? 3) ¿Qué máquina se necesita 
para correr este emulador? 4) ¿Dónde lo consigo? 
5) Aconsejame una placa para ver TV en la PC, 
económica y de buenas prestaciones. 6) Hagan unas 
páginas con las fatálities, golpes, animalitys, brutali- 
tys, etc. del Mortal Kombat Trilogy. 7) Decime algún 
truco del Rayman. 8) ¿Qué máquina necesita el 
Oddworld? 

Bueno, ya me dejo de joder con las preguntas y 
me despido rogándoles que publiquen mi carta. 
Espero que mi carta no les haya parecido aburrida y 
los sigo apoyando para que saquen un CD (aunque 
si sigue siendo así no me molestaría). 

Sinceramente les deseo lo mejor para que nunca 
dejen de hacer la revista tan buena como la hacen 
ahora. Los felicito. 


o TA 





Federico Damián Verdini 
Capital Federal 


Ya lo expliqué un poco más arriba, pero si algu- 
na vez no ves tu carta publicada no perdés tu tiem- 
po, sino todo lo contrario, ya que nosotros nos 
tomamos el trabajo de leer cada carta y e-mail que 
llega a la Editorial. Obviamente la enorme cantidad 
de correspondencia hace que no todos puedan ver 
su carta publicada, pero tus sugerencias y comen- 
tarios son anotados y tenidos en cuenta para 
futuras ediciones. Defraudarte sería leer las cartas y 
nos darles bola, ¿no te parece?1) Si, hay dos. Uno se 
llama PSEmu y el otro PEX. Si querés más informa- 
ción sobre los emuladoes mirá la sección correspon- 
diente en este número. 2) Si, directamente. 3) En la 
Pentium ll anda medio flojo, de todas maneras 
podés correrlo en cualquier Pentium. 4) en 
www.davesclassics.com 5) La Video Highway TV 
Tuner, que sale $120. Te sirve para ver Tv y sin- 
tonizar radio. Si no, está la Video Highway TR288, 
que además es PCI, captura imágenes y sirve para 
hacer pequeñas ediciones, Sale $300. 6)Prometido 
para más adelante. 7) Este es un password para 99 
vidas, todas las jaulas capturadas y todos los niveles 
superados: 942KV3W9XD 8) Pentium 75, 16 MB 
RAM, Windows 95, CD-ROM 4x. 


NO ME DEFRAUDEN 


¡Muchas gracias XTREME PC! 

Por responderme rápida y precisamente mi carta, 
y darme una completa información todos los meses. 

El motivo principal de mi carta es de darle un 
mensaje a un genio que vive en Ituzaingó: Diego 
Martín Sánchez. Diego, tu carta me pareció exce- 
lente y opino igual que vos. Con respecto a lo que 
dijiste sobre Marcelo (Cap. Fed) me pareció bien, 
pero luego busqué su carta en todas las XPC y ví 
que estaba en el número 2, o sea, después de leer 
el número 1. Ahora me parece una locura lo que 
dijo, y excelente lo tuyo, Ojalá que pronto tengas 
tuPC. 

Y ahora, quiero preguntarles algo: ¿Ustedes, en 
la sección de correo, ponen las cartas de los lectores 
que quieren CD's con la revista en un sector, y en 
otro los que quieren dejarla como está? Yo sigo con 
mi postura: Sigan así siempre. 


PD: Me gustaría que publiquen mi carta porque 
es el único método para comunicarme con Diego 
Sánchez y otros lectores. 


Ariel Gentile 
Morón - Bs. As. 


Si, los separamos para que no se agarren a piñas 
en el medio de la revista y nos descontrolen las 
páginas :) No, la verdad es que el correo lo voy 
haciendo a medida que va llegando, o cuando 
tengo un poco de tiempo libre, que cada vez es 
menos. Pero ustedes no hagan caso y sigan escri- 
biendo que la cosa se pone cada vez mejor! 
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enemos que despedirnos, no sin antes elaborar esta 
página, que como ustedes saben es para anticiparles en qué 
estaremos trabajando los próximos días. 
Como podrán ver al pie de esta nota, los títulos que nuestros 
especialistas analizarán esta vez son más que tentadores. 
Y como siempre toda la última información en la sección de News, 
La Zona 3D, Emuladores y los mejores trucos y soluciones. 
No te pierdas el número seis de XTREME PC, en el que te tendremos 
preparada alguna agradable sorpresa. 





» Command 8. Conquer 2 

» SimCity 3000 

» Extreme Warfare 

+ Spec Ops: U.S. Army 

* Descent: Freespace 

» Starsiege (ex-Earthsiege 3) 
+ Y todas las novedades... 
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+ Burnout 

* Die by the Sword 

» Starcraft 

» Battlezone 

» F-22 Air Dominance Fighter 
e Frogger 

» Deadlock 

» Y los últimos lanzamientos... 





ORI 





ETA 





Hardware: Los últimos accesorios analizados por MENA 
nuestros especialistas. aL 

News 

Correo de Lectores 

Secciones: Emuladores, La zona 3D y Lo que viene TV 

Soluciones: Todos los trucos y estrategias para MT oO] 
tus juegos favoritos. 
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Las vas a necesitar para jugar. 


Tensión. Adrenalina. Emociones garantizadas. De los creadores de Duke Nukem 3D"M, llega 
el más rápido e innovador pinball digital en el universo. Cinco flippers salvajes, completa- 
mente animados con todos las características del pinball real. Podrás ver todo el flipper a la 

vez 0 acercarte para tener acción super-detallada! Envía a esos aliens al infierno! 
Rieles, bonus, hoyos, blancos, flippers magnéticos, multiballl de hasta 5 bolas, rampas, el 
acelerador “cyclotron”... Balls of Steel"M es todo lo que te imagines y muchisimo más! 
Consigue Balls of Steel"M y prueba tu hombría! 


Representante exclusivo 


6T Interactive 
Software 
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TOTAL ANNIHILATION'" es estrategia en tiempo real, con unidades y terreno en 3D real: 
RAICES AEREA ARA E EAN 
Batallas en diversos paisajes, incluyendo: mundos de lava, planetas helados, desiertos, 
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anfibios que se sumergen en el agua para ataques sorpresa. Puedes bajar de internet 
sl , nuevas misiones, mapas y hasta refuerzos, para sorprender a tus enemigos con cientos 
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Buccanéer  'Libro' Flight 


Simulator 98 





p ¡ ms e A 
LETS Phantas GravisTPe 
magoria "Febrero 98 magoría FEMEL ad lo) 












a ' 
SL ETÍ A (SLaVI: 2) 







== MEDAL a Le 1 . Ez 
'Plac ¿Sintonizadora VELA RUE hn PE 17, Ye Ii 
CTA A WIMARALIESTUS/2CCION Pal IMPACIONTeS) 





